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ì. nascondo cóme le premesse per questo numero diff : 
ero delie -migliori; preoccupante scarsità di titoli rece 
presente pubblicitaria ridotta a quasi la metà - due circostanze 
abbastanza prewaiibili. dopo l'affannarsi di uscite col bòtto dello 




scorso Natale, ma comunque tati da far sorgere quatch ^ eni 
su quali sarebbero stati i contenuti di quest'etera ancora spoglio num* 05. 
A giudicare Invece dal timone definitivo che sono finalmente riuscito 
insieme dopo le consuete traversie allocative, mi sembra proprio che an^ 
volta siamo stati capaci di levarci d'impaccio con u erta maest 
Le recensioni - siamo sìnceri - non fanno urlare al miracolo, quantunque fra i vari 
nomi dell'indice spicchino il titolo di copertina (arnmirevoÌe- u conver 
64 su PC), Fallout Ca mìo giudizio splendido RPG ad amoientazior. caustica d 

la Interplay), Ultima Online (purtroppo penalizzato In modo desolante dal i«e 
lefonìche italiane) e un inatteso successo al volante targata Mi- (Pre- 
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Cart Racing). Ma il piatto forte, su questo non ci sono dubbi, è rappresentato 
dall'ampio spazia dedicato alla preview. incentrato su una carrellato di servizi re 
vi alla nuova ondata di giochi in soggettiva 3D che monopolizzerann 
quake". I contendenti? Presto detto: tre nuove proposte della 3D Reali 
Duke Nukem Forever in prima fila). Sin deli'Activision, Daikatana della E 
tanto di intervista in esclusiva a Romero) e Half-Life, che ho potuto 
persona negli uffici americani della Valve e si presenta a mio avviso comeuno.ow 
prodotti più promettenti di questa primavera - sfortunatamente non sono stato in 
grado di scrivere di mio pugno l'articolo, e nemmeno di integrarlo come mi sarebbe 
piaciuto fare: purtroppo al mìo rientro mancavano poche ore alia perentoria 'deadli- 
ne' imposta dall'editore e sono riuscito a malapena a concludere in tempo il 
reportage sulla Papyrus dedicato a Grand Prix Legenda; sempre per il medesimo 
motivo, dovrete attendere ancora un mese prima di potervi gustare altre due intervi- 
ste in esclusiva con Roberta Williams (King Quest's Vili) e Jane Jansen (Gabriel K- 
night III), oltre a uri resoconto completo sulla Sierra e i suoi affiliati, frutto di una 
frenetica trasferta da un capo all'alto degli States. 

E vitto che abbiamo parlato di Sierra, una precisazione che mi suggerisce lo stesso 
Silvestri; dfffidatedella versione attualmente in commercio di Red Baron, buggata 
f oltre l'inveì osimile. Atendete a tale proposito nuovi aggiornamenti in uno dei pros- 
jjatjmi nume- 

i Posso quindi a un altro paio di considerazioni contenutistiche relative a questo 
r numero: la prima è che la rubrica del Macintosh è purtroppo saltata per una serie di 
i incredibili vicissitudini incorse al nostro amabile Triufzi (cui auguriamo di ritrovare 
1 quanto prima il vecchio smalto - o forse dovrei dire lucido per le scarpe?), la sècon- 
1 da è la nascita di una nuova rubrica interamente dedicata al mondo degli 
emulatori... Si chiama Replay e dovrebbe poter diventare un appuntamento mensile 
(sempre che il buon Jacopo trovi di volta in volta del materiale interessante di cui 
occuparsi e che l'appuntamento incontri il vostro necessario consenso). 
, Arriviamo così a un annuncio che farà presto storia: anche se non posso ancora 
i darvelo per certo, tutto lascia pensare che TGM dal prossimo numero si presenti in 
i edicola con una veste grafica interamente rinnovata. Il nostro benemerito art 
■ director Bellafante è ancora rinchiuso nel più religioso silenzio creativo, rifiutandosi 
1 di concederci alcuna anteprima, ma la presentazione del nuovo progetto grafico è 
1 attesa a giorni (siamo tutti già in fase di dolie). 
Ah, quasi dimenticavo, con TGM di questo mese potete vincere un Pentium 2 in 
configurazione da battaglia, come fare? Semplice, leggete gli estremi del concorso 
a pagina 41 e buona fortuna a tutti - e speriamo anche per il sottoscritto, Visto che 
il tavolo verde ha ripreso a voltarmi ingiuriosamente le spalle... All'inizio di febbraio 
c'è l'appuntamento del Milià a Cannes, al quale spero di poter partecipare; che la 
Croisette sia con noi. 
Buon numerò (per dirla alla francese e per chiudere con una rima baciata), 

Max Reynaud 
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Ecco a voi, brevemente 
riassunte, le poche infor- 
mazioni necessarie alla 
piena comprensione del 
metodo da noi utilizzato 
del giudizio dei giochi 
recensiti. 

All'interno del box più grande 
troverete un esauriente com- 
mento del recensore sui dati 
tecnici del gioco, mentre nel 
box più piccolo sono evidenziati 
con delle palline i giudizi relativi 
a cinque fattori fondamentali: 
PRESENTAZIONE: si riferi- 
sce non solo alla presentazione 
su video, ma anche alle compo- 
nenti cartacee del gioco, quali 
confezione e manuale. 
GRAFICA: esprime un giudi- 
zio di merito sull'aspetto grafi- 
co del gioco, tale giudizio tiene 
anche conto della tecnica di 
programmazione (scrolling, 
velocità, fluidità...). 
SONORO: indica una valuta- 
zione comprensiva di ogni com- 
ponente sonora inclusa nel 
gioco. 

GIOCABILITA': sintetizza 
l'effettivo livello di gradimento 
riscontrato durante la recensione. 
LONGEVITÀ': rappresenta 
una valutazione sulla presunta 
durata dell'interesse suscitato 
nell'utente da parte del gioco 
rensito. 



Questi sono i due bollini 
di qualità che vengono 
attributi ai giochi più 
meritevoli. 

Lo Star Player è per 
quei titoli che raggiun- 
gono una votazione di 
almeno il 90%, il Top 
Score per quelli invece 
che arrivano al 95°6, o lo 
superano. 



5/5 Indica un giu- 
dizio entusiastico 



4/5 Indica un giu- 
dizio molto con- 
vincente 



3/5 Indica un giu- 
dizio discreto 



2/5 Indica un giu- 
dizio nel comples- 
so soddisfacente 



1/5 Indica un giu- 
dizio non soddi- 
sfacente 



Un intuitivo sistema grafico a 
torta viene utilizzato per quan- 
tificare il valore delle cinque 
voci: Presentazione, Grafica, 
Sonoro, Giocabilità, Longevità. 




Questa è la pagella riassuntiva presente in ogni 
recensione, che ne evidenzia il punteggio globale. 



Dando una rapida occhiata ai 
demo contenuti nel Silver Disk di 
mese, ci si accorge che tolti 
i simulatori (di macelline o di 
aerei, tecnici o arcade] restano 
praticamente Lords f Magic 
e Zork Grand Inquisitori 
dobbiamo forse dedurre 

Sua i e he nuova tendenza 
el rnercato? Forse sì e forse 
no. E innegabile che i giochi di 

corse siano ora numerosi più che mai, così com'è vero 

che di titoli che ci mettano nell'abitacolo di un 

qualsivoglia velivolo ce n'è ormai troppi. 

Ma tant'è, viviamo nell'epoca del 3D, tutto dev'essere vissuto in 

soggettiva e certi generi si prestano meglio di altri a tale scopo. Detto questo, 

vi pregherei di tare attenzione a una piccola statistica: questo voi. 38 è composto da 

1 552 file e ì 36 cartelle; molti di questi sono dovuti ai demo, è vero, ma altrettanti sono frutto di un 

grande lavoro alle spalle dì ogni disco argenteo che acquistate. Meditate gente, meditate... 

Stefano Silvestri 








AIR WARRIOR 



Recensito dal Bossetti questo stesso mese, Air Warrìor non è uno di quei giochi che 
abbia convinto più che tanto il nostro "Barone" redazionale; a sua discolpa si potreb- 
be dire cho in fin dei conti sì tratta di un titolo pensato più per il muftì-player via 
Internet che non per il single-player. ma resta il fatto che l'unico vero giudice di un 
vldeogioco siete proprio voi- Per tale motivo eccomi qui a presentarvi senza indugio 
il demo di quest'ultima realizzazione della Interactive Magic» contenuto all'interno 
della dir \AIR WARRIOR 3 e installabile cliccando due volte sul file 
aw3demo.exe. Il gioco supporta sia la 3Dfx che tutte le schede Direct3D e, per 
funzionare, richiede come minimo Windows 95 installato su un PC al cui interno 
siano alloggiati un P90, 16MB di RAM e una qualsiasi scheda audio; se invece volete 
fare le cose per bene, sappiate che all'lnteractive Magic si "accontentano" di un 
Pentium 2Q0 con 32MB e una scheda accelerata 3D con almeno 4MB di VRAM. 
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ANDRETTI RACING 




Rispetto 
alla versio- 
ne com- 
pleta com- 
mentata 
qualche 
mese fa 
dal Boss, 
questo 
demo 
include 
solo alcu- 
ne opzioni 
tra le quali 
la possibilità di disputare una corsa singola su non più di 
2 tracciati. Contenuto all'interno della dir NANDRETTI 
RACING, il demo della Electronic Arts è incluso all'intor- 
no di un archivio autoscom pattante dì nome andretti 
racing.exe; una volta copiati tutti i File sull'HD. il gioco 
vi richiederà come minimo un Pentium 133 con 16MB di 
RAM nonché una scheda video prevista dalle DirectX 5.0 
con almeno 2MB di RAM e driver compatibili con le 
DirectDraw; l'hardware raccomandato include invece un 
Pentium 200 con 32MB RAM e una scheda vìdeo con 
4MB di RAM. Sono inoltre supportate le periferiche Gra- 
vis Gamepad Pro o il Force Feedback della Microsoft 
(nella versione finita). Se la grafica per voi è tutto, sap- 
piate infine che Andretti Racing supporta le seguenti 



schede video accelerate: Diamond Monster 3D, Orchid 
Righteous 3D, Hercules Stingray 1 28 2D/3D, Intergraph 
Intense 3D, STB Velocity 128 e Diamond Viper 330, 
Una volta che avrete scompattato il demo, lo potrete lan- 
ciare cliccando due volte sul file andretti.exe; a questo 
punto, iniziato il gioco, potrete solamente selezionare il 
menu Exhibition Race, quindi scegliere il circuito e il 
numero di giri. 

Prima di passare ad altro, eccovi una serie di tasti molto 
utili: 



IN 

Accelera 
Frena 
Sterza 

Cambia Visuale 
Guarda 
Guarda Dietro 
Marcia Su /Giù 
Pausa 

Al BOXt 

Scegli Funzione 

Controlla Carburante e Gomme 
Diminuisci/Aumenta Portanza 
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ARMORED FIST 2 



Gioco anche questo recensito da Bossetti (semplice coinci- 
denza oppure è meglio che riveda la mia politica di assegna- 
zione dei titoli?). Armored Fist 2 è un simulatore di carro 
armati nei quali verrete chiamati a svolgere gli incarichi più 
disparati quali catturare basi nemiche, attaccare obiettivi ter- 
restri e aerei, e difendere i territori conquistati. Potrete con- 
certare il vostro attacco con una vista panoramico del campo 
di battaglia oppure sfruttare una delle diverse 4 prospettive 
airìntemo del mezzo che la Novalogic vi mette a disposizione 
(due dalla prospettiva del comandante, una da quello dell arti- 
gliere e una da quello del guidatore). Il demo di Armored Fìst. 
titolo che si avvale dall'angine Voxel 2, è incluso nel voi. 38 
all'interno della dir NARMORED FIST e, per essere installato, 
richiede un semplice doppio-click sul file aff2demo.exe. I 
requisiti minimi di sistema ammontano a un Pentium 120 con 
16MB di RAM. Il gioco, che gira sotto DOS, supporta le 
schede audio SoundBlaster, SoundBlaster 16, SoundBlaster 

AWE32 e 100% compatibili, nonché le periferiche di gioco Thrustmaster FCS e WCS, CH FHghtSti 
Sidewinder. Wìngman Extreme e altri joystick standard. 
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All'interno della cartella \E-MAIL troverete gli 
archivi da voi spediti via posta elettronica, 
archivi il cui contenuto ò illustrato all'interno 
del (ile c-HKiil.rtf. Tra 11 materiale che tro- 
verete questo mese mi permetto di segnalarvi 
le cartelle NSIMPA e \T1PHARES, lo prima con- 
tenente lo solite (olilo dei SiMpA {bellissima 
la mucca pazza), la seconda Inclusiva del 
nuovo numero di Tiphares» la fan/ine HTML 
dedicata a* manga giapponesi che ormai è 
diventata ospite fissa del Silver Disk. Non 
perdetevi poi la dirNURAKI, contenente un 
min* -sito HTML con la listo di tutti i cartoni 
animati giapponesi apparsi in Italia. Da ulti* 
mo, una menzione per la directory NERCOLÀ- 
Nl. al cui interno si trova l'interessantissimo 
lavoro dr Roberto Ercolani, che ha riassunto in 
formato HTML tutti i file (demo, filmati, patch, 
shareware, ecc.) mal apparsi sul Silver Disk. 
Prima di passare ad altro, mi preme sottolio 
n&are che verranno accettati solo file attach 
di archivi zippati contenti al loro intemo un 
file di testo o ,rtf contenente la spiegazione 
relativa al matarìalo inviato. Non saranno In 
alcun modo permessi file contenenti crack di 
programmi o tosti noi quali venga spiegato 
come contravvenire alle norme vigenti In 
ambito di pirateria. La Xenia Edizioni non 6 
responsabile per il materiale vietato che. acci- 
dentalmente e nonostante i controlli, dovesse 
venire Incluso sui propri supporti ottici. 



EMULATORI 



Visto che se ne parla tanto e considerato che 
le E-mail che ho ricevuto In tal senso sono 
state davvero numerose, oltre che per l'aper- 
tura della nuova sezione Replay (3 pagine 
questa volta. 1 dalla prossima), ho optato per 
Inserire nel voi, 38 una bella cartella conte- 
nente tutti gli emulatori attualmente in circo- 
lazione che il buon Jacopo Prisco 6 riuscito a 
scovare per voi. All'interno quindi della dir 
\EMULATORI, troverete ben 16 file che spa- 
lleranno dal MAME aI GameBoy Emulatori 
già go che molti di voi $1 espettora bbero di 
trovare sul Silver Disk anche le ROM dei loro 
giochi preferiti ma * cosa nota che cosi 
facendo si contravverrebbe la Legge. E voi 
non volete venire tutti i giorni a portarmi le 
arance a San Vittore, vero? 



G00DIES 



Ero II che gironzolavo in quel di Internet quan* 
do sono incappato nei file MP3 delle colonne 
sonoro di Earthsiege 3 e Hall Ufe: subito II 
scarico e penso di proporveli sul Silver Disk. 
GIÀ, ma dove? 

Por questo motivo* ho decìso di avviare una 
simpatica sezione a cadenza NON regolare di 
nome appunto Goodieo. nella quale metterò 
tutti quei gadget che troverò In giro per la rete 
e che, sinceramente, non sapidi noanche 
bone dove includere. Per ascoltare questi file, 
caratterizzati dall'estensione ,mp3 e da una 
qualità audio davvero incredibile, dovete però 
avere dei simpatici programmini quali ad 
esempio il WinAmp (che potete trovare 
all'indirizzo http://winampJh.net o http://null- 
soft.com/amp); avevo anche pensato di inclu- 
dervelo nella stessa directory \GOODIES ma 
ho avuto qualche problemlno di ordine buro- 
cratico. Al massimo dovreste trovarlo il mese 



prossimo. 



MATROX 



Molti li richiedono e chi sono io per dire di 
no? All'interno della dtr\MATROX troverete I 
nuovi driver per Windows 95 (v. 3.B0) e Win- 
dows NT 4.0 (v.3.30) per Mystìque e Millen- 
nium, Se avete installata nel vostro PC una 
scheda della casa canadese, vi consiglio di 
darci un'occhiata.,. 



MODS & WADS 

I filo contenuti nelle dir\DEMOS e WADS 
sono in prevalenza "zippati". Il che vuol dire 
che sono compattati con un programma di 
nome "pkzip" il cui compito non è altro che 
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FALCON 4.0 




Dopo averlo aspettato per tanti 
mesi, ecco arrivare finalmente Fai- 
con 4.0. l'atteso quarto episodio 
di una saga di simulatori aerei che 
anni fa fece scalpore. Nel frattem- 
po però sono arrivati i DID e per 
la Microprose Io battaglia si fa 
dura come non mai. Riuscirà il 
gioco in questiona a scalzare dal 
trono F-22 » trono sul quale regna ormai incontrastato da 
questo Natale? Non lo possiamo certo sapere, ma quello 
che ci è noto è che in questo simulatore aereo per Win- 
dows 95 sarà disponibile un set di missioni che ci faranno 
provare la guerra della Corea: di queste, nel demo si potrà 
provare una sorta di Instant Action die ci catapulterà nei 
cieli asiatici, in mezzo a dei nemici assatanati come non 
mai. Tecnicamente parlando il gioco parrebbe promettere 
fuoco e fiamme, ma devo ammettere che sul mio P200 con 
64MB di RAM i risultati ottenuti in termini di prestazioni 
non mi hanno esaltato più che tanto; resta comunque il 
fatto che a voi le cose potrebbero andare diversamente 
(come si sa, ogni PC fa storia a sé), per cui eccovi i soliti 
requisiti hardware» che comprendono delle richieste mini- 
me quali un P133 con 32MB di RAM e Windows 95 instai* 
lato. Come si capisce, però, con questo hardware non si 
va molto Imitili ìi . per cui mi sento di raccomandarvi almeno 
un P166 affiancato da una bella 3Dfx (da notare che il 
demo non supporta il Voodoo Rush in modalità 3Dfx e 
quindi in tal caso girerà in versione software). Il dimostrati- 
vo è contenuto all'interno della dir \FALCON 40 ed è 
installabile o dall'interfaccia grafica o lanciando il coman- 
do setup.exe Fermo restando che, una volta installato il 
gioco, nella cartella da voi prescelta troverete un esaurien- 



tissimo file di nome rednme.doc che vi spiegherà per 
filo e per segno come giocare a Falcon 4.0, eccovi una 
breve lista dei comandi essenziali per non ritrovarsi nei 
cieli coreani in una gara di tiro al piccione dalla parte sba- 
gliata (quella del piccione, appunto): 

TASTI SIMULAZIONE 

Aumenta motori 

Diminuisci motori 

Afterburner 

Freni ruote 

Eiezione 

Pilota automatico 

Carrello 

Rare 

Chaff 

Apri freni aerodinamici 

Chiudi fremi aerodinamici 

TASTI ARMI 

Scorri armi aria-terra 

Spara arma selezionata 
Sgancia arma selezionata 
Modalità dogfìght 
Seleziona modalità 
Scorri armi aria-aria 
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FINAL LIBERATION 



Sviluppato dalla Games Workshop e pubblicato dalla SSI, questo 
strategico non ha ottenuto particolari consensi sulle pagine di 
TGM. eppure in quel di Internet si incontrano persone disposte a 
scommettere sulla bontà di Final Liberation. Nell'incertezza, ecco 
quindi che vi propongo il demo di uno strategico a turni ad ambien- 
tazione futuristica nel quale gli umani, nella loro corsa al dominio 
della galassia, se la dovranno vedere questa volta con gli alieni 
dell'Orda Spaziale Ork in quel del pianeta Volistad. Primo videoga- 
me ambientato nel mondo di Warhammer Epic 40.000, Final Libe- 
ration è contenuto all'interno della dir \FINAL LIBERATION nella 
forma di un archivio autoscompattante di nome fldemo.exe I 
requisiti minimi di sistema prevedono un P90 con 16MB su cui sia 
installato Windows 95 con relative librerie DirectX 5; il resto lo 
sapete già... 



F0RSAKEN 



In questo caso troverete una pìccola anticipazione del gioco nelle 
Voci di Corridoio a cura di Claudio Todeschini: saltiamo quindi tutto 
quanto concerne la trama alla base di questo titolo della Probe e pas- 
siamo a fatti veri e propri. Trattasi di un gioco alla Descent nel quale 
dovrete cavalcare delle moto antl-gravitazionali chiamate "poincy- 
cles" all'interno di cunicoli alquanto claustrofobie!. Nella versione 
finale saranno implementati dei puzzle da risolvere per procedere nel 
corso della missione, nonché 25 armi da usare. 15 livelli per il single- 
player, multiplayer fino a 8 giocatori (quest'ultimo veramente appas- 
sionante), possibilità di interagire coi fondali e altro ancora, lo l'ho 
provato a Londra contro altre 5 persone e devo dire che l'ho trovato 
davvero entusiasmante. Di tutto ciò, in questo voi. 38 troverete un 
rolling-demo piuttosto interessante, grazie al quale vi verrà data la 
possibilità di assistere a una partita in multi-player giocata da chissà 
chi. A dispetto di quello che era reperibile su altre riviste concorrenti qualche mese fa, questo è il demo qualitativamente 
migliore ed è per tale motivo che ho preferito attendere qualche settimana in più di qualcun altro (che è poi quello che sto 
facendo anche con Fìghting Force, ma questo è un altro discorso)... 
Forsaken lo trovate all'interno della dirNfORSAKEN e per installarlo non dovete far altro che cliccare sul file setup.exe. 




G0LG0THA 



Ve ne parlerà in modo senz'altro più esauriente Claudio Todeschini, nostro 
ultimo arrivo, in quel delle Voci di Corridoio, per cui non starò qui a parlarvi 
in dettaglio di un titolo dei Crack Dot Com (ricordate Àbuse? Beh, questo 
Golgotha non c'entra proprio niente!) nel quale vi troverete a metà strada 
tra lo strategico alla Red Àlert e il gioco d'azione treddì alla Quake. Vi basti 
sapere che di questo demo finora sono state sfornate 5 versioni (si dovreb- 
be arrivare al massimo alla 7, dicono) e che, man mano che ne usciranno di 
nuove e più aggiornate, provvedere a includerle nel Silver Disk (posso 
garantire che dalla 3 alla 5 di cambiamenti ce ne sono stati eccome). Con- 
tenuto nell'ovvia cartella \GOLGOTHA, il gioco in questione richiede che il 
dito indice della vostra candida manina clicchi per ben 2 volte sul file di 
nome 0Ol{|demo5.exe; i requisiti hardware stimati dovrebbero ammon- 
tare a un P90 con 16MB di RAM ma* come si sa. è sempre meglio abbon- 
dare. Quanto ai comandi, questi vengono brevemente spiegati all'inizio dello stesso 




demo,.. 




comprìmere i filo affinché occupino meno 
spazio sia sul vostro hard disk che, in questo 
caso, sul vostro/nostro CD, Por "scompartii- 
re" questi file si può procedere vio DOS 
usando un programma di nome "pkunzip", 
che fìd esempla questo mese trovate conte* 
nulo all'intorno della dir NDUGHT (comando 
pkunzip <nome tile>), oppure si può fare II 
tutto da Windows 95 utilizzando II program- 
ma WinZip che ho più volte distribuito nogli 
scorsi Silver Disk. Fatte tali premesse, pas- 
siamo quindi al sodo: 

LIVELLI PER 
QUAKE (*.bsp) 

Dir\WAD3\QUAKE 

Per lanciare i livelli aggiuntivi por Quake, 
«compattate \ file all'interno della directory 
\QUAKE\JDI\MAPS (se non l'avete, creatola), 
quindi lanciateli con lo riga di comando 
"qtiflke «map <nome llvollo", 
All'Interno della cartella ^QUAKE troverete 
questo mese altre due directory di nome 
\GASGUN e \TARGET QUAKE, la prima con- 
tenente una nuova e potentissima orma da 
usarsi col titolo degli Id Software, e la secon- 
da ospitante un divertentissimo platform 
fame ricavato dairengine dello stosso giaco, 
ornando indietro di una directoiy, Invece, 
troverete una cartella di nome\MISC: In essa 
c*ò HoliQuake Iholiqunk.zIpJ. elio stareb- 
be per "Hellcopters for Quake", un Ingegno* 
so simulatore di elicotteri anch'esso ricavalo 
dall'engine di Quake (quando lo giocate vi 
consiglio di abilitare il free-look col comanda 
da console *-mlook, visto che voi di fatto vt 
muovoto nella direzione in cui guardate); il 
file qunkc2.zip contiene invece 25 icone 
per Quoko 2, che potete comodamente usare 
per il vostro Windows 95. Nella cartella 
\LUDOVIC troverete invece un po' di materia* 
le preso dol aito di Ludovic Texien se volete 
saperne di più, la uottodrrectory\HTML vi 
darà senz'altro informazioni più dettagliato. ** 

LIVELLI PER 
QUAKE 2 (* bsp) 

Dlr\WADS\QUAKE 

Por Linciare i livelli aggiuntivi per Qu.lko2, 
scompattale I file all'interno dello directory 
\QUAKE2\BASEQ2\MAPS, quindi lanciata il 
gioco e, una volta attivata la console, digitato 

"map ri. Min livello 

LIVELLI PER 
WARCRAFT 2 (*.pud) 

Dir \WADS\WC2MAPS 
Copiato e scompattate i file contenuti 
all'interno della dir \WADSvWC2MAPS nella 
directory dove aveto Installato Warcraft 2 + 
Lanciate il gioco e, dal menu iniziale delle 
opzioni, selezionate "Single Player" o "Multi- 
player", quindi "Custom Scenario" e "Select 
CustonT. Terminato questa operazione sarà 
finalmente possibile selezionare II livello 
aggiuntivo che si desidera giocare. Da notare 
cho i livelli di questo mese ci sono giunti tutti 
dall'Ineccepibile Deathblnde: un grazie a lui 
mi sembra proprio il minimo che possiamo 
faro... 



LIVELLI PER BL00D 

Dir \WADS\BLOODWAD 
I livelli aggiuntivi per Blood sono utilizzabili 
solo se si possiede la versione completa del 
gioco e non funzioneranno quindi con lo sha- 
reware. Detto questo, copiate e scompattato I 
Rio di questo mese all'interno della directory 
dove ovete installato Blood, digitate sempre 
dalla stessa directory il comando setup.exe, 

Julndi scagliato la voce "Select User Leve!', 
atto ciò, scegliete dnl menu che apparirà il 
livello desideralo, premete il tasto Invio e ini* 
ziate a giocare selezionando la voce "Save 
and Lati neh Blood". 

LIVELLI PER DUKE 
NUKEM 3D (*.map) 

Dir\WADSU5UKE3D 

I livelli aggiuntivi per Duke 3D sono utilizza- 
bili solo so si possiede la versione completa 
del gioco o non funzioneranno quindi con la 
sh^rowaro Fatta questa promessa, copiate e 
scompattate i file di questo mese all'interno 
della directory dove avete installato Duke 
Nukem 3D, digitate sempre dalla stessa 
directory il comando setup.oxo, quindi sce- 
gliete la voce "Select User Levol". Fatto ciò, 
scegliete dal menu che apparirà il livello 
desiderato, premete II tasto Invio e iniziate a 
giocare selezionando la voce "Save and 
Launch Duke Nukem 3D", 
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MACCHINE 
AGGIUNTIVE PER POD 

Dir \WADS^0D\TRACC1ATI 
Prendete lutti i file contentili nella dir del Sil- 
ver Disk (scegliete voi se Installare la versio- 
ne 3D(x o quella normale) e scompatta tuli in 
ima directory di vostra scelta (es: C:\TEMP) 
A questo punto, noterete cho all'Intorno dolio 
cartella VTEMP che avete appena creato so 
nà (ormata un'altra dì nomo ' CIRCUÌ T S. al 
cui interno cf sono altre sotto-directory ognu- 
no col nomo dei circuiti che avete estratto. A 
questo punto, scompattate il file cdpat- 
cher.zlp (cartella \WAD&POD) all'Interno 
della dir C:\TEMP. Fatto questo, cliccate duo 
volte su II 4 esegui bile ctfpatcticr.exe, pro- 
gramma che permette di installare macchino 
e tracciati aggiuntivi. Ora avrete sotto gli 
occhi una finestra sulla cui destra sono prò* 
senti 6 bottoni; tra questi, quollf che vi inte* 
tossano sono i primi 3. Se volete vedere la 

rista o la macchina prima di procedere con 
installazione, cliccate su "Preview Data" Se 
volete procedere con l'installazione, cliccate 
prima su h Prepare Inslallation" e quindi su 
'Instali New Data". Se volete cancellare t 
patch appena aggiunti, selezionate ciò che 
volete eliminare e quindi cliccate su Dolete 
Data", 



PATCH 



Ormai è una rubrìca fissa e. con la solito 
modestia che mi contraddistingue, devo dire 
cho mi sembra latta veramente bene: 30 I gio* 
chi trattati, capaci di spaziare da Cart Preci- 
sion Racing a FIFA 93, da l-War a Lands of 
Loro 2 e da Red Baron 2 (che comunque rosta 
uno sfracello) a Ultimate Race. Le cartelle, 
coi nomi lunghi di Windows 95. parlano da 
sole, cosi come tutti I file di testo che spiega* 
no uno per uno cosa accade Installando 1 file 
che trovate in questo voi. 38. 
Dateci un'occhiata: sono sicuro che un patch 
che faccia al caso vostro lo trovatalo 
senz'altro*., 

SOLUZIONI ON-CD 

Mai come questo mese le soluzioni on-CD 
hanno vissuto un perìodo cosi felice: all'inter- 
no infatti della cartella \SOLUTION troverete 
nientemeno che le soluzioni compiute di Dark 
Earth, Sign of the Sun e Burìed In Time, oltre 
che il walk-through per Tadd-on di Quake 
"Dlssolution of Eteniity" deirActivision e una 
serie dì utilissimi consigli per far crescerò 
sano e (elice un Norn in Croaturos. gioco 
della defunta Warner Interactive. Disponibili 
in versione ,doc e .rtf con foto e .txt solo 
testo, potrete leggero questi documenti con 
un quotatasi editor por DOS, il Notepad di 
Windows 95, Woid per Windows o la stessa 
interfaccia grafico, eccezion fatta per I file 
relativi a Dissolutton of Eternity che, coma 
Diablo lo scorso mese, fanno dolio immagini 
il loro punto di forza, Immagini che coma 
ormai saprete non possono essere visualizza- 
te dui Click & Create, 



TRAILERS 



Insieme al file MP3. questo mese di Earthsie- 
ge 3 troverete anche un bel filmatone all'Inter* 
nodello cartella \TRA1LERS. Devo ammettere 
cho, tolti I primi fotogrammi. In alcune 
sequenze parrebbe quasi di trovarsi di fronte 
più a un simulatore di volo che non a un 
emulo di MechWarrior. ma vi assicuro che 
non Ci cosi. Oltre al trailer dal gioco di casa 
Siiuro* sempru nella stessa cartella troverete 
anche il primo video di Su-27 Flanker 2 della 
SSI: come avrete modo di leggere, la software 
house americano ci tiene a far sapere che 
quello cho vodroto non ò una sequenza ani- 
mata precalcolata bensì un qualsiasi spezzo* 
no del gioco ripreso con la visuale esterna. 
Beh, se le cose stanno davvoro cosi e II 
gamO'play si dovesse dimostrare all'altezza 
delle aspettative, direi che finalmente quelli 
dello DIO dovrebbero trovare un valido con- 
corrente al loro F-22 ■■'■■ tra l'altro, finalmente 
non si tratterebbe più del solito simulatore 
doiraoroo dello Lockheed -Marti ni. Dateci 
un'occhiata o ditemi cosa ne pensate... 

TALENT SCOUT 

Poteva mancare il Talent Scout? Come sareb- 
bo a dire "*i"l? Vabbè. lo ammetto, non sem- 
pre lo Includo nel Silver Disk ma alle volte 
non ho spazio a sufficienza mentre altre non 
mi basta il materiale. Per cui abbandoniamo 
le polemiche (in effetti qualche E-mail "pun- 
gente" m'è arrivata) e dedichiamoci alla car- 
tella \TALENT SCOUT, che questo mese ospi- 
ta lo creazioni di Michele Grassi, Headman e 
David Ciambellano, più i moduli di Biosettt. 
De Giorgio, FB, Pedro & Guy, Peruzzi e Vale- 
rio & Federico. Enjoyl 



Dopo averne scritto un bel Work In Progress e in attesa di una più dettagliata Pre- 
view, ecco a voi il rolling-demo di uno di quei giochi che dimostrano at mondo che ci 
sono si tanti bravi programmatori, ma che i veri "manici" sono tutta un'altra cosa* In 
soli 9MB scarsi» infatti, è contenuto ur\ demo non giocabile in versione solo 3Dfx che 
vi lascerà a bocca aperta: potrete pilotare carri armati, elicotteri, caccia e hovercraft, 
il tutto in un sfoggio di lens-flare. trasparenze, effetti luce in tempo reale e altre chic 
che (guardate il fumo che esce dai cannoni e sappiatemi dire} che, almeno sulla 
carta, candidano questo Incoming quale shoot'em-up dell'anno* Dite che mi sto esal- 
tando per niente? E allora entrate nella cartella MNCOMING, cliccate sul file 
setup.exe. lanciate il rolling demo e guardate coi vostri occhi**. 





Ve la ricordate la simpatica ranocchia che ci rallegrava molti anni fa in sala giochi? Si? 
Bene, sappiate che in quest'epoca di 3Dfx e schede accelerate ella è tornata, questa volta 
non sugli schermi di qualche cabinato bensì sui monitor dei nostri PC. Il taglio, però, è leg- 
germente diverso, dato che non si tratta più di un arcade semplice come quello che cono- 
scevamo ma di un qualcosa un attimo più impegnativo dal punto di vista concettuale 
(anche se, statene pur certi, non vi dovrete scervellare più che tanto). Tra le varie feature 
della versione finita menzioniamo 50 livelli sparsi per 10 nuovi mondi interamente tridimen- 
sionali, nuove armi quali il devastante "Power Croak" (sic!), il Super Salto a ta Lingua a 
Ricerca Calorica, nonché uno split-screen che permetterà fino a quattro giocatori di sfidarsi 
in contemporanea. Se tutto ciò vi interessasse, sappiate che all'interno della cartella 
\FROGGER troverete un simpatico archivio autoscompattante di nome Iroggerdemo.cxe eseguitelo, espandete i file 
in una cartella di vostra scelta, quindi lanciate il file frogdcmo.exe, grazie al quale vi verrà data la possibilità di saggia- 
re le rinnovate capacita della vostro anfibio preferito, I requisiti minimi di sistema prevedono un P90 con 16MB di RAM e 
Windows 95 installato con relative DirectX 5; come al solito, se possedete una 3Dfx i risultati sono di un altro livello, 
anche se il gioco prevede comunque il supporto anche per le Direct3D e l'MMX... 




LORDS OF MAGIC 



I S 



Mezza delusione per II Bossetti che l'ha recensito (non per me che fin dall'inizio 
non mi sono mai aspettato molto), questo Lords of Magic della Sierra vi proiet- 
terà nel regno di Urak, dove il malefico Balkoth minaccia di massacrarne tutti i 
cittadini. Che fare* a questo punto? Scappare e andarsene da qualche altra 
parie? Secondo me vi converrebbe, anche perché non è che le alternative siano 
poi esaltanti: in tal caso, infatti, dovreste scegliere se essere un Guerriero, un 
Mago o un Ladro e quindi immergervi in un mondo dove ogni foresta cela una 
minaccia e dove ogni dungeon pullula di creature pronte a farvi rimpiangere di 
non esservi dati a qualcosa di più costruttivo, tipo l'uncinetto o il ricamo. 
Come ovete notato, di solito cerco di dare qualche spiegazione su come partire a 
giocare un demo, piuttosto che lasciare che siate voi a doverlo scoprire: ebbene, in questo caso non ci sarà bisogno di 
farlo* visto che è presente un comodo tutorìal (ovviamente in inglese, che vi aspettavate?) che vi insegnerà a muovere i 
primi passi nel fatato regno di Urak. I requisiti minimi di sistema ammontano a un P90 con 16MB di RAM e Windows 95 
installato. Incluso nella directory NLORDS OF MAGIC, il demo di questo titolo della Sierra è compattato all'interno del 
solito archivio autoscompattante di nome lomdemo.exe. Cliccateci sopra e il gioco è fatto (in tutti i sensi).*. 






ULTIM@TE RACE PRO 



Realizzato dalla Kalisto (la casa di Dark Earth e dell'imminente Nightmare Creatures), 
Ultim@te Race Pro è a mio avviso un gioco di corse davvero interessante che va a 
insidiare molto da vicino classici del calibro di Screamer Rally e Need For Speed 2 
SE, L'ambientazione infatti è quella stradale tipica del titolo della Electronic Aris ma lo 
stile di guida ricorda molto da vicino quello del capolavoro della Milestone, dato che 
le stock-car che piloterete tenderanno a perdere aderenza superati i 200 Km/h; ciò 
significa che dovrete essere capaci di cambiare il vostro stile di guida in funzione 
dell'andatura, passando quindi con disinvoltura da quello stradale a quello rallistico 
nell'arco di una frazione di secondo. Già immagino che molti storceranno il naso di fron- 
te a questa scelta, ma io resto del fatto che in questo modo il titolo della Kalisto sia 
molto più divertente di quanto non lo sarebbe stato a fronte dì un'impostazione classica. 
Contenuto in uno zippato da quasi 20MB all'interno della dir \ULTIM@TE RACE, il 

gioco distribuito nel mondo dalla Microprose, per essere installato richiede un semplice doppio-click sul file di nome 
demour.exe. I requisiti minimi di sistema prevedono un Pi 33 con 16MB di RAM e Windows 95, anche se mi sento di 
raccomandarvi un P166 con 32MB di RAM e una bella 3Dfx, senza la quale il demo perde almeno il 70% del proprio 
fascino, oltre che del frame-rate. 

Nel dimostrativo avrete modo di provare un tracciato dei 18 disponibili nella versione finale, 2 delle 16 macchine sele- 
zionabili, un multiplayer fino a 4 giocatori anziché a 16, 4 giri di pista contro i 99 massimi impostabili, check point pre- 
determinati, fino a 7 avversari e il supporto ai joystick che prevedano il force feedback 




WING COMMANDER: PROPHECY 



Uscito praticamente 4 giorni dopo la chiusura del voi. 37, il demo di "Wing Commander: 
Prophecy" è stato uno dei primi a far parte del voi. 38. Contenuto all'interno della dir 
\WING COMMANDER e installabile grazie a un doppio click sul file di nome 
prophecy.exe il dimostrativo di questo gioco della Orìgin vi proietterà in un angolo 
della galassia che sta vivendo l'atroce conquista da parte degli alieni Tlan, una nuova 
razza cosi cattiva e minacciosa da far sembrare i Kiralthi degli inoffensivi micetti. Voi 
sarete il classico pilota senza macchia e senza paura, di stanza sull'astronave TCS 
Midway: accerchiati dagli invasori extraterrestri e tagliati fuori da qualsiasi possibile 
comunicazione col nostro pianeta, vivrete attimi di comprensibile angoscia quando capi- 
rete che ormai la vostra fine è alle porte. Fortunatamente* però, vi ricordate di essere 
uno dei migliori piloti della galassia e decidete di vendere cara la pelle. 

Tra le note più interessanti di questo demo, che per funzionare richiede almeno un PI 33 con 32MB di RAM e Windows 
95 installato, c'è il fatto che grazie ad esso potrete volare delle missioni totalmente inedite, nel senso che non sono 
incluse neanche nella versione finale del gioco! Ciò significa che se anche vi siete già comprati "Wing Commander: 
Prophecy* e lo avete finito, provando questo dimostrativo potrete comunque scoprire qualcosa di nuovo. Al di là di que- 
sto, com'è facile immaginare, il gioco in questione richiede un hardware decisamente superiore a quello elencato poco 
sopra: mi sento infatti di raccomandarvi almeno un Pentium 166 accompagnato da una bella 3Dfx, visto che il supporto 
a questa scheda è nativo. Chi possedesse una "semplice" scheda accelerata sarà comunque felice di sapere il titolo 
della Origin supporta anche schede quali ATI Rage Pro, Matrox Mystique, Permedia 2, Rendition 2200 e 
Riva 128 grazie alle Direct3D. Peraltro, è possibile anche giocare una versione "software-otily". 




@ 
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ZORK GRAND INQUISITOR 



Questo è un demo che potevo includere 
già 60 giorni fa ma, vuoi per un motivo, 
vuoi per l'altro, ho sempre dovuto metter- 
lo da parte sperando nel mese successi* 
vo: In questione è che questo dimostrativo 
richiede di dare al CD una determinata 
label <se aprite la Gestione Risorse vedre- 
te che il nome del CD è ZGIDEMO). Sic- 
come nei mesi precedenti la label era 
"prenotata" da altri titoli (Dark Earth, Resi- 
dent Evil e F1 Racing Simulation), m'è toc- 
cato farvi aspettare qualche settimana per farvi provare questo ulteriore capito- 
lo di una saga che, sarò sincero, non mi e mai piaciuta. Siccome però si dice 
che le opinioni sono come le palle (ognuno ha le sue), ecco a voi la possibilità 
di testare a fondo questo Zortt Grand Inquisitore contenuto all'interno della dir 
NZGLDEMO: per installarlo, come al solito, dovrete cliccare o sul file di nome 
selup.exe o avvalervi dell'interfaccia grafica* Per il resto, nulla di nuovo sotto 
il sole; per far girare questo gioco dovrebbe bastare un P90 con 16MB di RAM 
e non ci sono accelerazioni hardware di sorta. Prima di cominciare, un piccolo 
consiglio: una volta che arrivate a un pozzo e non riuscite a scendere, date 
un'occhiata al vostro inventario. Potreste trovarci qualcosa di utile... 




FACCE DA TGM 




_ 



Facciamo in fretta, che ho appena scoperto che 
questo mese mi beccherò una bella mezza pagi- 
na pubblicitaria in mezzo alle istruzioni del Silver 
Disk, con la conseguenza che avrò a disposizio- 
ne 3 pagine e mezza anziché 4 (ah, che bello 
sarebbe se si potesse fare a meno della pubbli- 
cità...). Il filmato degno della vostra attenzione 
questa volta è "Marmitta", di Maurizio Izio" 
Contran, dal quale ho estrapolato la versione 
riveduta e corretta della famosa canzone dei The Verve e In pubblicità (anche 
questa riveduta e corretta) della pubblicità degli occhiali da sole della Diesel. 
Nella prima possiamo assistere al rifacimento del video di Bitter Sweet 
Simphony", col nostro Izio che non si ferma davanti a niente e a nessuno* col 
risultato che poi lo beccano e gli fanno un mazzo tanto (memorabile quando si 
vede il vecchietto correre sulla spiaggia per menarlo pure lui); a seguire abbia- 
mo una dimostrazione di quanto scurì siano gli occhiali della Diesel, se è vero 
che quando li si porta non si riesce neanche 
a vedere dove si fa la pipi. Tra gli altri filmati 
che ho avuto modo di vedere questo mese 
segnalo lo stranissimo "Alba Bionda 
d'Oblio 11 di Leonardo Settimelli, 22enne di 
Calenzano (FI): devo ammettere che a me è 
piaciuto, ma i ritmi sono alquanto lenti e la 
storia è cosi surreale al punto che si ha 
l'incertezza se ci sì trovi di fronte a un filma- 
to d'autore o a uno Z-movie. Nell'incertezza, 
vi pubblico la foto che ritrae Maurizio di pro- 
filo, presa direttamente dal suo video. 
Al di là di questo abbiamo la videocassetta di Carlo Minucci da Fano (PS), con 
dei buoni spunti alternati invece a fasi di stanca (se i primi fossero stati con* 
densati in un filmato di minore durata, il risultato sarebbe senz'altro stato 
migliore); infine, abbiamo Road Rash di Alessandro Colombo e Lorenzo Bian- 
chi, ennesimo (siamo già a 3) filmato dedicato al celebre gioco per 3DO, usci- 
to Tanno scorso per PC grazie alla Electronic Arts: l'idea di filmare per intero 
una partita accompagnandola con un commento fuori campo in stile Gìalap- 
pa's non è male, ma dopo 5 minuti che si vede sempre la stessa roba si avver- 
te una certa stanchezza. Il consiglio che mi sento di dare è di riprovarci, 
magari con un soggetto più vario. Anche per questo mese abbiamo detto tutto: 
ci sente tra 30 giorni! 





meglio precisato 
magari di massa) 
all'interno della di 
di nome barrage. 

RAM, una scheda 



Scopertolo un po' per caso, questo 
Barrage, per quanto funzionante 
ancora sotto DOS. sembra essere 
l'unico titolo capace di competere 
in un immediato futuro con Inco- 
ming, non tanto sotto il profilo tec- 
nico (da questo punto di vista i 
Rage Software sembrano essere 
inarrivabili) quanto piuttosto sotto 
quello del game-play, che pare 
piuttosto simile. Ciò significa che 
verremo catapultati in un mondo 
tridimensionale incredibilmente 
realistico all'interno di un non 
"hover-fighter", il cui unico scopo è la distruzione totale (e 
di qualunque nemico provi a ostacolarvi. Il gioco, contenuto 
r NBARRAGE nella forma del solito archivio autoscompattante 
exe. richiede come minimo un Pentium 100 con 32MB di 
grafica accelerata 3Dfx e le librerie Open GL installate. 




^444™ f EHBBma 



^ 




APERTO ANCHE LA DOMEIMH 



PUNTO VEND 

C.so Roma, 48, Mone 

TORI 

Per informazioni e veti 
per corrisponde 

•puoi telefonar 
•puoi faxa* 

•E-MAIL:AMICI@INRE1 

Collezioni regalo e gioì 
offerta a prezzi da li 



CD-ROM GAMES 

ACTUA SOCCER 2 L .65.000 

HLADÉ HUNNER TELEFONARE 

HR0KEN SWOflO i_ 89 900 

CAAMAQEOfiOM i_ Si 000 

CDMMAND C0N0UER REO AL E fi T . L B9.000 

COMANCHE 3 OFFERTISSIMA 

CONQUÉST EAHTH J ....09000 

CDHSrnuCTOH X. «.000 

CROC L 89000 

DW1KHERMET1C0RPEH I f')Ui<< 

OEAOtOCK: SHIRINE WARS TELEFONARE 

O1AB10 L .09.000 

UiSfJWrjtiLO II L . .. B.Q0G 

D0V/N IN TUE IXIMPS TELEFONARE 

DURE NUKEM 30 ITA . . . ,L 49.900 

ECSTATICA 2 L 75.000 

FI L MODO 

FIFA '91 L 75.000 

FIFA ■98 OFFERTA 

FIGHTING FORCE . . L BIODO 

GP0LICE L 79.000 

GRAN PfìiX MANAGER 2 L W.000 

HEAVY &EAR TELEFONARE 

l-WAH 1 .38.000 

I* 22 RAPIDA J_ 09 000 

IMPBttJM GALACltCA 1 79000 

INI. RALLY CHAMP J_ 79.000 

LARRY 7 J. 88.000 

UTTLE BIG AW 2 OFFERTA 

10NGB0W2 TFIEFONARF. 

LGRDSOf T HF-At M? [ r'iiV'ùii 

JACK NKTKLAUS 98 .TUE FONARE 

KKK OF 98 .TELEFONARE 

MANX IT 0_ 75.000 

MDK J_ 75.000 

MONKEY ISLAND 3 TELEFONARE 

MOTO RADER 1; 85 000 

HRA LIVE 97 J_ 59.000 

NRA LIVE 90 OFFERTISSIMA 

NHL 98 X. 69.000 

PANDEMONIO» .TELEFONARE 

PHANTASMAGOfllA X. .99000 

FDD L 89.000 

P0WERFT L 79000 

PUZZLE RM9LE J_ 49000 

QUAKE L - 79 000 

QUEEN: THE EYE TELLTONAHE 

HEALMS 0F THE HAUNTtNG OFFERTISSIMA 

ROUND GARROS L 55 000 

SCREAMER 2 L 74.000 

SCUDETTO 2 L 79 000 

SEGARALLT L B5000 

SENSIBLE WOHLH SOCCER 2000 1 ELI TONARE 

SIM ISLE ITA L 7B.Q00 

SIM CITY L - 49 900 

SIM C0PTER TELEFONARE 

STAR KRAFT TELEFONARE 

STAR TREK SFA ... , i_ 89 000 

SUPER PUCLE FKiH 2 i_ 49 000 

UILHimiHllA L 1004100 
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PREZZI ESCLUSIVI PER 
CORRISPONDENZA 



TIIEME HOSPITAL J 

TIME SHOCK tt 

JOCA T0UH1N CAR OFF 

TOMH HAIDER I 

TGMB HAIDER 2 J 

10PGUH 4- .... 

RJR1NG RÀC1HG CAR IE 

ÌUR0K TE 

ULTIMA ON UNE ,IE 

UNDERA KILLIH6 MOON X 

UNREAL 4M 

VR POOL 98 , .TE 

WAHHttfl J ITA L .. . . 

WARLQR0S3 

WTNG PRflPHF.G'Y TE 

mr£Q\nmr I 

WARnRY NFMF51S TE 

WORLD WIDE SOCCER 

W0RMS2 Ti 

X-C0M3AP0CALYFSE JI 

X-WMJVSTtìFlGHlPt Off 



RITIRO E PERMU 
dell'USATO 



Tulli i nomi e marchi riportati appartengono ai legittimi propriet 



TGM NEWS 

BASTERÀ" RIVEN ALLA BRODERBUND? 

Come era lecito attendersi. Riverì: il seguito di Myst sta 
ottenendo uno straordinario successo di mercato, e 
rivaleggia alte strette con Quake II per la palma del 
best-seller di questi mesi. La Broderbund. a dispetto di 
questo fatto, sta tuttavia vivendo un momento difficile, e 
c'è da chiedersi se la pur buona performance di un sin- 
golo titolo sarà sufficienle a togliere la software house 
dalle cattive acque in cui naviga II CEO della compa- 
gnia ha da poco rassegnato le sue dimissioni, e gli 
osservatori di mercato hanno ora scarsa fiducia nelle 
potenzialità finanziare di Broderbund. tanto che le azio- 
ni della società hanno perduto oltre il 38); del (oro valo- 
re, subito dopo la dichiarazione dei dati fiscali a metà 
gennaio. I risultati erano stati, in realtà, positivi: 10.6 
milioni di dollari di profitti per quasi 100 milioni di dol- 
lari di fatturato; tuttavia, le ristrutturazioni societarie. 
che oltre al CEO hanno riguardato altri grandi nomi 
della dirigenza, stanno gettando in cattiva luce la com- 
pagnia. Perora, comunque, sia Riven che l'immancabi- 
le Myst resistono alla velia delle classifiche- net merca- 
to Statunitense, stando ai dati del mese di gennaio, 
occupavano rispettivamente il secondo e il quarto posto 
(fonte; Dalaquest). mentre le altre piazze d'onore erano 
appannaggio di Quake II e Tomb Raider II. 
JP 

IL DEBUTTO DI DESCHUTES 

La seconda generazione dei Pentium II è già qui: il 
Deschutes è ai blocchi di partenza, e sarà il più veloce; 
processore Pentium II disponibile. Avrà una frequenza 
di clock da ben 333MHz. ma la sua uscita rappresenta 
un fatto importante soprattutto per il prezzo di lancio: 
sarà intorno ai 700 (per gli acquisti all'ingrosso dei pro- 
duttori hardware», ovvero il prezzo più basso mai pro- 
posto da Intel per un processore top-end Si tratta 
dell'effetto combinato del crollo dei costi produttivi, e 
della nascita di un vero e proprio mercato di sistemi 
low-end. con prezzi inferiori ai 1000 dollari. Il prolifera- 
re di questi sistemi ha avuto un effetto straordinario, 
portando al ribasso dei prezzi dell'intero mercato infor- 
matico. La compagnia leader nel settore delle CPU ha 
annuncialo anche un altro nuovo modelli, un Pentium 
MMX. destinato ai notebook, da ben 266MHz, denomi- 
nato Tillamook, è già inclusa in sistemi portatili prodotti 
da Dell. Digital. Compaq e Toshiba. 
JP 

ISDN? NO, SDL! 

Sigle che possono suonare astruse a chi non si è ferra- 
I lo in termini di connessioni telefoniche: un consorzio 
formalo da Intel. Microsoft, Compaq e altre compagnie 
sta studiando una tecnologia, concorrente dell'lSDN. 
che permetterà di viaggiare su Internet alla velocità 
della luce con minori costi e minori fastidi. Si traila di 
un sistema già esistente, però costoso, che tramite 
l'implementazione di un'apparecchiatura denominata 
splitter permette di avere, sulla stessa linea, i normali 
servizi vocali e una connessione ad Internet da 1.5 
megabils al secondo, ovvero 30 volte meglio degli 
{attuali modem a 56K bps. I prezzi sono alti: circa 250 
I dollari al mese; il fastidio maggiore è tuttavia derivante 
j dalla necessità di dover chiamare un tecnico per effet- 
tuare le modifiche agli impianti. La nuova DSL. invece. 
|è denominata "splitterless". perché appunto evita la 
i necessità di qualunque intervento: basta acquistare un 
modem opportunamente predisposlo. e si può viaggia- 
re a velocità superiori ai 400K bps. Ovviamente il sevri- 
ce provider che si utilizza deve essere predisposto per 
il servìzio; in pratica, Il DSL accelera a dismisura l'invio 
e la ricezione dei dati, utilizzando però le normale linee 
J con doppino telefonico. Sono già diversi i produttori di 
modem e chip dedicali che hanno annunciato la loro 
partecipazione al progetto (Texas Instruments in pri- 
mis) L'SDL si va ad aggiungere ad una folta schiera di 
tecnologie avanzale, non solo legate alle linee comuni, 
che mirano a rendere l'accesso a Internet incredibil- 
mente veloce, Quelle più ambiziose riguardano la crea- 
zione di veri e propri network satellitari, e in questo 
campo sono già da tempo all'opera compagnie come 
Motorola. Boeing e la stessa Microsoft. E' più che pro- 
babile che. enlro pochi anni, quelle stesse velocità che 
oggi ci sembrano fulminee fi 5.0K/sec dei modem a 
56K) ci appariranno ridicole, cosi come succede oggi 
pensando ai primitivi modem a 1 200 e 2400 baud. 
JP 

EXPLORER CRESCE A DISMISURA... 

Ve lo avevamo già preannuncialo il mese scorso, e con 
il passare del tempo la notizia si è ulteriormente con- 
solidala: la guerra dei browser sembra volgere a favo- 
re di Internet Explorer In un periodo difficile per Net- 
scape, e proprio mentre Microsoft sembra vedere la 
luce alla fine del tunnel in merito al suoi guai legali 
(vedi notizie relative in questo stesso numero), diverse 
fonti assicurano che. ormai, tra i due browser la lotta è 
all'ultimo punto percentuale. Un recente studio, con- 
dotto dall americana Keynote System, affida ad Explo- 
rer addirittura il 63.3% del mercato, basandosi su non 
meglio precisate anatisi condotte su circa 550.000 ses- 
sioni Internet. Netscape, secondo questi dati, non 





F-16 NEI CIELI DI MICROPROSE 




Amanti della micidiale macchina da guerra, é slata annunciata per 
questa primavera l'uscita di Falcon 4.0, l'atteso titolo di casa 
Mi ero Prose, Il gioco è ovviamente una simulazione bellica dedica* 
tn al multiplayer, che metterà II giocatore nella cabina di pilotaggio 
di un F-tGC, con Tonare di sfrecciare per i cieli della bellicosa 
penisola coreana. Qui e in corso una guorTa In tempo reale e nei 
soliti panni del pilota che ha perso II senno bisognerà destreggiar- 
si in molteplici missioni, con obiettivi terrestri e aerei. Preparatevi 
a intensi duelli* alle prese con modelli finemente dettagliati dei più 
moderni sistemi di aviazione, potenziati dalla solita osannata intel- 
ligenza artificiale. Questa quarta versione della serie Falcon preve- 
de terreni realisticamente textu rizzati con foto satellitari, aerei rilu- 
centi grazie alla tecnica del light-sourclng, veicoli e oggetti di terra 
dettagliati come non mal, e ancora basi e armi nuove. Ogni mis- 
sione viene generata dal tool chiamato Campaign Manager: il pilo- 
ta scoglio la missione in base al contesto e all'avanzamento della 
guerra coreana e lo scenario viene automaticamente aggiornato in 
base ai risultati della missione. Inutile descrivere in questa sede le 
nuove implementazioni relative ai (et, tra cui dieci nuovi tipi di 
radar, nuovi missili aria-aria, rivedute configurazioni del cochpit. 



ecc. Ker 



momento, quindi, accontentiamoci di qualche foto (e del demo sul Silver Disk di questo mese..* NdSS). 
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NUOVI TITOLI DALLA POLONIA 



Non vengono dagli USA ma 
dalla Polonia due nuovi giochi 
la cui uscita 6 provista per que- 
sta primavera. La software 
house che li sta realizzando si 
chiama Metropoli* Software e 
sembra avere le carte In regola 
per lanciare due prodotti di qua- 
lità» Il primo si chiama Robo 
Rumble, ma sulla rete è meglio 
conosciuto come '*Reflux*\ E* 
uno strategico 3D dall'impres- 
sionante impatto grafico di cui 
al momento si può provare II 
su Intorno! (e del quale dovreste vedere 

.. NdSS). Sembra comunque vantare un codice versatile e leggero che ha permesso ai 
programmatori di dar vita alle loro più strane Idee. Tra le caratteristiche maggiormente interessanti si annovera la possibilità 
di costruirei le proprie unità da combattimento, combinando a proprio piacimento diversi componenti per un totale di 512 
soluzioni. Si potranno assemblare robot veloci, leggeri ma fragili, oppure lenti ma massicci, equipaggiati con armi a corta o 
lunga gittata. Certo, le opportunità non si limiteranno ai binomi veloce/debole, lento/forte, ma saranno determinate In modo 
univoco in base alle parti assemblate. Per ora si sa che ci saranno otto tipi di "corpi", otto di "gambe" e otto di un qualcosa 
che al momento è mantenuto segreto (I?!). Il lutto sarà immerso in uno ambientazione totalmente 3D, in grado di evolversi in 
roal-time. 

Il secondo titolo in previsione per marzo è "The Prince & The Coward*\ un'avventura sullo stile di Monkey Island o Broken 
Sword. Realizzato in collaborazione con uno dei più importanti scrittori fanlasy polacchi, Jacek Piekara, il gioco si propone 
come una evoluzione del genere adventure. Il perché di questa affermazione ò ancora tenuto nascosto nel cassetto della 
Metropolis ma potrebbe riferirsi alla commistione di plot e humour o all'engine particolarmente innovativo. Motropolis punto 
mollo sul suo motore, che viene descritto come frutto di una programmazione attenta e Intelligente, che garantisce velocità e 
affidabilità. Se ciò dovesse corrispondere a verità dovremmo slare pronti a ricevere questa nuova stella e a darle tutta la 




demo da pochi giorni disponibile 
qualcosa sul prossimo Silver Disk. 




nostra fiducia. Aspettiamo quindi la primavera par un eventuale gradevole sorpresa. 



ME 
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EXPLORER, NAVIGATOR E. 
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Se Netscape con il suo Navigator dotiene II 55% del 
mercato dei browser per pagine WEB. Microsoft con 
il tanto chiacchieralo Internet Explorer 4,0 si è aggiu- 
dicata una fetta del 40%. Esistono però altri nomi nel 
mondo dei software per la navigazione (lo sanno 
bene i pionieri della rete, che hanno visto negli ultimi 
tre anni una vera e propria rivoluzione tecnologica 
del settore). Nel restante 5% spreca una piccola 
azienda norveoese, la Opera Software, raggiungibile 
su Internet alPindirizzo www.operasoftware.com. Il 
suo browser "Opera** è giunto silenziosamente alla 
versione 3.0 o merito di essere citato per più di un 
motivo* Si tratta innanzitutto di un software del cali- 
bro di Netscape Navigator 3.0, quindi sostanzialmen* 
te completo, contenuto in un file di Installazione che 
occupa poco più di un moga. Ciò no facilita il reperi- 
mento sulla rete e la divulgazione del pacchetto (che 
può comodamente stare su un dischetto da 3,5 polli- 
ci). Le caratteristiche principali consistono nella ver- 
satilità della configurazione e nelle elevate opzioni di 
personalizzazione; è possibile ad esempio mantenere 
sulla sinistra dello schermo una comoda finestra con 
i bookmark, con un sistema simile a IE 4,0. mentre 
sulla destra si possono aprire più finestre contempo- 
raneamente. Con lo release 3.0 viene tornita, sulla falsariga di Navigator, una ricca lista di segnalibri già definiti (che si colle- 
ga automaticamente ai "preferiti" di IE 4.0), con link di ogni genere divisi in tredici categorie (dal motori di ricerca ai down- 
load, dalla cultura air intrattenimento). L'integrazione di buoni tool per lo formattazione delle pagine HTML rende facile e 
comoda la gestione di più finestre: ad esempio si può impostare sui documenti un fattore di zoom da 1 a 100. Opera suppor- 
ta poi ogni tipo di plug-in Netscape-compatibile, il che amplifica notevolmente le sue possibilità. I menu sono intuitivi e ver- 
satili, cosicché risulta semplice impostare il browser per ogni sua funzione, dalla riproduzione del formati grafici e sonori alle 
più avanzate opzioni di sicurezza. Lo barre di stato sono comode e funzionano bene, dotate di indicatori di varia natura e di 
)ottonl per la formattazione. L'impostazione delle hotkeys è notevole e rende facile l'utilizzo del software. Il sistema di navi- 
gazione con il mouse ò efficiente e intelligonte: con un click del tasto destro si può ad esempio decidere come visualizzare 
un link o una immagine (si può aprire un documento nella stessa finestra o in una nuova, salvare In modalità testo o HTML, 
archiviare un'immagine o II suo indirizzo. eccJ. Insomma, si tratta di un prodotto che merita attenzione, anche se nella ver- 
sione attuale presenta ancora dei difetti, primo tra tutti la velocità dei caricamenti, che paragonata a quella di Explorer o 
Navigator risulta ridicola. Da segnalare l'implementazione di client per il recupero della posta e delle news, cosi come la 
possibilità di collegare facilmente vari software di visuallzzazlono, come wordprocessor o programmi di painL 
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TERZA DIMENSIONE E NAVIGAZIONE 




Aspettando i nuovi standard del HTML* il linguaggio che consente la creazio- 
ne delle pagine WEB. ci si imbatte spesso in una tendenza stimolante che, 
sulla scia di un'ideo "gibsoniana" di rete come realtà virtuale, propone nuovi 
tool por la creazione di ambienti tridimensionali accessibili via TCP-IP. Tra 
questi software spiccano QuickTime VR della Apple. SurroundVtdeo di 
Microsoft e il recente PanoramIX della IBM. Questa terna rappresenta il top 
dei sistemi che permettono di ricreare, attraverso un plug-in, un ambiente 
3D a partire da foto bidimensionali. In particolare, il plug-in della IBM, per il 
momento alla release 0.020. sembra essere veloce nella visualir2azÌone on- 
line, a discapito però def processore (che ne esce affaticato). Nel sito della 
Air Canada, www.aircanada.ca. si può già pompiere un tour virtuale all'inter» 
no di un Boeing 767 ricostruito con PanoramIX. Un'altra impresa pionierìsti- 
ca ò rappresentata da RealSpace, tecnologia ideata da Live Picture e Hew- 
lett-Packard, descritta sul numero di novembre. Quest'ultima, grazie a Java, 
esonora addirittura dal download del plug-in, unica manovra davvero Spesan- 
te" se non si dispone di una connessione più che veloce. In alternativa esi- 
ste sompre il buon vecchio VRML (Virtual Reality Modeling Languagel che, a 
quanto dice il suo creatore Mark Pesco, sombra essere ancora l'unica solu- 
zione per una reale navigazione 3D. Non la pensa allo stesso modo Paul 
Rshwick, dell'università della Florida, USA, il quale sta lavorando a un siste- 
ma che regola t "comportamenti" degli oggetti digitali di un ambiente virtua- 
le. Il tool, sviluppato da Fishwick, si chiama Moose e permette di crearo 

immagini virtuali che non solo assomigliano ai loro modelli reali, ma si comportano più verosimilmente ai modelli Usici che 
rappresentano. Mentre il VRML consente di modellare degli oggetti, il Moose (Multimodeling Object-Oriented Simulatlon 
Environmont) crea comportamenti dinamici di oggetti 3D creati con un linguaggio di modellazione speciale, chiamato 
DMML Fishwick sostiene che quest'ultimo potrebbe realmente divoniro uno standard per il WE3. Intanto Mark Pesce 
risponde al "collega* 4 , sostenendo che anche VRML può fare cose simili (probabilmente nelle sue ultime versioni), e che 
Moose può essere un approccio interessante al virtuale» ma comunque non certo una grande novità. Cogliendo la vena pole- 
mica, ci aspettiamo nuove battaglie per l'acquisizione di uno standard, atteggiamento a cui d'altronde siamo felicemente abi- 
tua ti. 

ME 



UN TELEFONO PER NAVIGARE 



Si chiama Internet ScreenPhone ed è prodotto da Alcatel (www.alcatoLcom). 
Sembra un video telefono ma in realtà è un potente computer travestito do 
segreterìa telefonica* Facilissimo da usare, si collega alla presa del telefono e 
potrebbe essere una soluzione per coloro i quali sono interessati a Interno! e ai 
suoi servizi, senza possedere però una conoscenza specifica in materia di 
computer. E' compatibile con tutti i browser presenti sul mercato e supporta 
Java: è dotato di uno schermo a colori da 7.6 pollici con risoluzione VGA, e di 
una piccola tastiera retrattile. Tra le funzioni più utili si segnala l'Immancabile 
posta elettronica, la voìce-mail, il fax e Io SMS. Il toich-screen, lo schermo 
sensibile al tocco, facilita l'approccio user friendly. Al suo interno batte un 
cuore Motorola Power PC 823, con una memoria Dram da 8 MB e un modem 
intemo da 33,6 Kbps. In una fessura a lato dell apparecchio si può Inserire una 
smart card, utile sia per funzioni di personalizzazione e configurazione 
dell 1 apparecchio, sia per eventuali transazioni e pagamenti. Dovremmo vedere 
questo apparecchietto sul mercato entro il prossimo semestre a un costo di 
circa 500 dollari, cifra che non può non farci pensare, ancora una volta, a quanto stia prendendo piede la moda del network 
computer, quel famoso computer (da 500 dollari.,.) che dovrebbe sostituire il PC nella navigazione e nella fruizione dei servi- 
zi della rete. Per quanto riguarda l'apparecchio della Alcatel, sono previste versioni future capaci di gestire servizi di telecon* 
fere ma e videocomunicazione. 

ME 





IL RITORNO DELLA SPEZIA 
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uniche rese note dalla casa di 
Las Vegas, la quale ha 
dichiarato (tramite le parole 
del presidonto Broli W. 
Sperry e riferendosi alla 
nuova versione multiplayer): "Abbiamo deciso di aggiornare questo 
classico, ù di dare ai fans di Dune, per la prima volta, la possibilità di 
gareggiare testa a testa/*. Oltre al gioco in rete, che ridarà lustro a una 
cjiocabilitA di per so coinvolgente. Dune 2000 sfoggerò naturalmente 
uno nuova veste grafica in SVGA t nuovi filmati per i briefing delle mis- 
sioni e. guarda un po'» una solida interfaccia alla Command & Conquer. 
Non mancheranno i beniamini della serie, tra cui I Deviatore, I carri 
sonici, gli omithopter, le truppe imperiali e l'immancabile, preziosissi- 
ma spezia! L'usata del gioco ò Imminente e per ora accontentiamoci di 
questo, visto la scarsità di ulteriori informazioni. Le comari parlano già 
di un nuovo classico... avranno ragione? 

ME 



Proprio qualche giorno fa chiacchieravo con un fanatico di videogame, il quale mi 
descriveva II suo nostalgico ricordo di quel gioco che a parer suo ha segnato 
un'era, noto come Dune II, Ho notato cho nelle sessioni di chat dovo non si parla 
altro che di giochi, emulatori e titoli del passalo, ricorre spesso la domanda "ti 
ricordi.,,?" o "...hai mica. ..da passarmi?". Devo ammettere che, pirati a parte t Dune 
Il viene citato spesso. E allora mi ha piacevolmente colto di sorpresa la notizia che 
vede gli ottimi Wostwood alle prese con un nuovo esaltante episodio della serie 
f anta scientìfica. Si chiamerà Dune 2000 e sarà pronto questa primavera. Lo loto 
qui riportate sono per ora lo 




INERNET CON LA PARABOLA 



Nelle voci di corridoio del mese scorso si è parlato delle nuove possibilità relati- 
ve alla navigazione veloce sulla grande rete, rappresentate ad esempio dai cavi 
elettrici e dai modem ad alta velocità. Un'alternativa più vicina nel tempo sem- 
bra essere II satellite che, come avevamo dotto, rappresenta una buona soluzio- 
ne per il download mg (mentre in uploading esistono problemi derivanti dalla 
dimensione della parabola che trasmette, la quale dove ossere molto grande per 
poter puntare un satellite). Una società leader nella produzione di schede di 
rete, la Adaptec, ha recentemente sviluppato in collaborazione con uno dei due 
principali gestori di servizi satellitari, Eutelsat, una scheda PCI a basso costo 
per la ricezione satellitare. Si chiama Satellite Express, è dotata di un connetto 
re per cavo satellitare e di un lettore per smart card. Sembra che Tanno prossi- 
mo società come IBM. Compaq e Siemons cominceranno a proporre PC debita- 
mente carrozzati, al fine di sfruttare definitivamente questo tipo di comunicazio- 
ne. La velocità di trasmissione che si può ottenere con una parabola installata 
sul tetto di casa può arrivare fino a 44 MBps, Siamo ancora distanti dalle previ* 
sioni del progetto Internet 2 (vedi ancora TOM Gennaio 98) che parlavano profe- 
ticamente di 622 MBps: corto, rispetto a ciò a cui siamo attualmente abituati, questa tecnologia ci fa compiere un bel passo 
avanti* Inoltre, una scheda come Satellite Express consentirà di usare la parabola anche per ricevere sul PC normali segnali 
satellitari e non necessariamente pacchetti protocollari di rate. Intanto, in Italia, Nokia Multimedia Network ha siglato un 
accordo con Flashnet, un noto provider, per proporro una soluzione Intemet particolare. Nokia ha infatti inventato un apposi* 
to kit per connettersi al WEB passando dallo spazio, e a tutti coloro che acquisteranno un prodotto Nokia Mediamaster verrà 
regalato un abbonamento alla rete della durata di tre mesi, offerto da Flashnet. Al termine di questo perìodo, se gli utenti 




decidessero di continuare, potranno usufruire di uno sconto del 35% sull'acquisto del kit por la ricezione satellitare. 
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andrebbe olire la soglia.del 35.6% Uno rapporto imme- 
diatamente precedente, stavolta condotto dalla Data- 
quesl. ripartiva le cifre in questo modo: 57'X per Micro- 
soft. 40>i per Netscape. La compagnia di Bill Gates non 
ha certo perso empo e ha subito rilasciato trionfali 
press-release in cui si citano anche interessanti valuta- 
zioni sul mercato italiano: nel noslro paese Internet 
Explorer è preferito dal 57X dell'utenza Tali dati pro- 
vengono dalle rilevazioni condotte da NetCraft. società 
inglese che segue il mercato Internel attraverso l'anali- 
si di lutti i siti Web del dominio .lt e lutti i Web .com. 
orci edu. net di base italiana, e che si basa su un 
campione non statistico ma costante nel tempo, com- 
prendente siti Internet di largo traffico, siti aziendali e 
organizzazioni pubbliche, su un valore medio di 5 
milioni di contalli totali alla settimana. 5empre stando 
a ciò che assicura Nelcraft in Europa Internet Explorer 
ha conquistato approssimativamente il 4AX del merca- 
to. In ben 15 nazioni Internet Explorer è il software più 
popolare (più del 50«) e sono ormai più di 100 gli ISP di 
20 nazioni 16,5 milioni di utenti) che forniscono Internet 
Explorer e Outlook Express come cileni di default. Da 
j questo quadro emerge, quantomeno, una tendenza 
decisa che si sta rafforzando con grande piglio: si può 
obiettare che l metodi di rilevamento di questi dati pos- 
sono non essere sempre affidabili e oggettivi, ma nes- 
suno degli sludi presentali segnala incrementi inferiori, 
in media annua, del 307 per Internet Explorer La stra- 
tegia di Microsoft sembra quindi essere stata vincente, 
e la forte Integrazione con il sistema operativo sembra 
I inizi a dare buoni frutti L'arrivo di Office e Windows 98. 
inoltre, rafforzerà ancora di più la posizione di Explorer 
all'interno dell'OS. e sarà davvero complicato farne a 
meno-, sarà esattamente come eliminare una parte 
inlegrante del sistema. Indubbiamente la libertà di 
scelta non sembra essere un fattore in questo scontro 
di mercato, che ha da tempo travalicato l'ambito econo- 
mico e che. oggi, ha soprattutto una forte valenza 
d'immagine. 



...E NETSCAPE STUDIA IL CONTRATTACCO 

Era una mossa ormai obbligata (al di là dei fantomatici 
bollini "Nestcape Now'" sui siti web convenzionati): la 
conversione di Communicator e Navigator da prodotti 
commerciali a gratuiti. Sì attendeva da tempri questo 
provvedimento, che Nelscape ha dovuto intraprendere 
a fronte dei dati che ne decretavano il crescente svan- 
taggio, in termini di share di mercato, rispello a Inter- 
ine! Explorer (che. come ricordiamo, è da sempre gra- 
tuito.» Inoltre. Nelscape ha anche distribuito pubblica- 
mente il codice sorgente di Communicator 5.0, 
un'evento che potrebbe stravolgere I piani di sviluppo 
della compagnia: anche in questo caso si cerca di 
copiare la stregia Microsoft, che da sempre lascia agli 
sviluppatori la libertà di utilizzare l'engine del proprio 
browser al fine di integrarne le funzioni nelle loro 
applicazioni. In cambio di questa nuova possibilità, gli 
sviluppatori stessi non dovranno far altro che inviare le 
modifiche apportale al codice presso un sito di prossi- 
ma nascita, che funzionerà da "developers community' 
di Netscape. La campagna non include la versione Pro- 
fessional di Communicalor. che rimane a pagamento 
(29 dollari). Resla da capire se questi ulteriori provvedi- 
menti daranno luogo a ristrutturazioni o licenziamenti, 
viste te condizioni finanziare non esaltanti in cui versa 
recentemente la compagnia (vedi notìzia più avanti). E' 
comunque certo che questa nuova politica aperta 
garantirà a Netscape rapporti più produttivi anche con i 
maggtori produttori hardware, e rilancerà con vigore la 
popolarità del suo browser. 

Mike Home, vicepresidente eseculivo vendite e Marke- 
ting Internazionale, ha dichiarato che lo scopo di questo 
passo aggressivo è proprio quello di raggiungere 
milioni di nuovi utenti, a partire dall'attuale base instal- 
lata, che conta già ben 68 milioni di unità. Inoltre, con il 
programma "Unlimiled Dislribulion" (cosi prende nome 
l'operazione". Home sostiene che "permetteremo a 
migliaia di partner di distribuire facilmente Netscape 
Navigator o Netscape Communicator, facendo così che 
i loro clienti possano scegliere e utilizzare il miglior 
browser sul mercato". In termini pratici, il progelto pre- 
vede un semplice rimando dalla home page della com- 
pagnia verso un'area contenente le itruzìoni per parte- 
cipare al programma di distribuzione on-line. Gli inte- 
ressali dovranno compilare un modulo e inviarlo, diret- 
tamente dalla pagina Web; a questo punto verranno 
condolli ad una speciale pagina di download ove sarà 
possibile scaricare il fite desiderato. In quanto alla 
creazione di versioni personalizzale, queste consenti- 
ranno l'incorporazione nel prodotto di loghi o marchi 
aziendali, della propria home page, di bookmark e altre 
funzionalità, 
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COMPAQ SEMPRE IN ALTO 

Non finisce mal l'ascesa di Compaq: nel quarto trimestre 
d'esercizio fiscale il gigante dei PC ha riportato un fatturalo 
record di ben 7.3 miliardi di dollari, con una crescita del 
23 rispetto all'anno passato. Anche i profitti sono cresciuti, 
nella misura del 37':. toccando quota 667 milioni di doltari. 
L'intero anno fiscale si conclude così con ricavi superiori ai 
38 miliardi di lire per la società, che si conferma senza 
riserve primo produttore mondiale di PC. Si traila di risul- 
tati ancora più significativi se si tiene conto della generale 
crisi che ha investito i mercati asiatici per l'intero 1997 i 
dirigenti di Compaq sostengono che non soffriranno di 
alcun riscontro negativo neppure nell'immediato futuro, 
anzi sono convinti che il 1998 sarà l'anno del riscatto per 
l'Asia. Ottimo impallo stanno poi avendo i più recenti siste- 
mi della linea Presano. proposti a prezzi inferiori ai 1.000 
dollari Sempre all'avanguardia sul fronte dei sistemi 
entry-tevel a costo contenuti. Compaq ha davvero aperto un 
nuovo lipo di mercato e ne sta godendo i sostanziosi frutti. 
JP 

OFFICE 98, ANTEPRIMA SU MAC 
Che Bill Gates avesse messo uno zampino da trecento 
milioni di dollari nella Apple lo si è letto ormai ovunque. Ciò 
che sorprende è che l'impegno di Microsoft nei confronti 
della casa della mela iridata non si fermi al solo aiuto eco- 
nomico ma stia trasformandosi In una vera e propria part- 
nership. Lo conferma la recente conferenza stampa tenuta 
dalla Microsoft presso la sede di Apple Italia per la presen- 
tazione del sorprendente pacchetto Office 98 per Macinto- 
sh. La notizia è di indubbio valore: sìa perché l'ultima 
release di Office per Macintosh risale al lontanissimo 1994. 
sia perché lo stesso pacchetto in versione Windows non 
vedrà la luce sino alla fine dell'anno. La reazione più cla- 
morosa a questa notizia viene dalla Claris, software house 
famosa per il suo impegno nei confronti di Mac (MacWrite. 
MacDraw. ClarisWorks). che ha annunciato l'Immediata 
sospensione dello sviluppo di qualunque programma per 
Macintosh. Nulla di male Office 98 per Macintosh si sta 
rivelando (chi vi scrive ne sta usando proprio ora una ver- 
sione beta» probabilmente il migliore pacchetto applicativo 
mai realizzato per questa piattaforma. Microsoft, slorica- 
mente, si è sempre contraddistinta pubblicando program- 
mi Macintosh incredibilmente lenii rispetto alle versioni 
Windows e costellati da milioni di bug. Ora. finalmente, il 
trend pare essersi interrotto. Persino gli scettici più 
agguerriti dovranno arrendersi all'incredibile lavoro svolto 
in questo nuovo Office: installazione semplificata, sparite le 
centinaia di estensioni dedicate sparse nella cartella siste- 
ma e velocità da primato. Office 98, che richiede un qualun- 
que Macintosh con processore Power PC e 32 Mbyte di 
RAM. comprende una nuovissima versione di Word (final- 
mente!), dell'immancabile Excel, e di PowerPoint II tutto 
farcito da una inedita miriade di programmi e programmai 
tra cui il nuovo Outlook 98. un efficiente client di posta elet- 
tronica, e l'invadente e onnipresente browser Internet 
Explorer 4.0. L'interfaccia utente e l'aspetto grafico, comuni 
a tutti I programmi del pacchetto, sono state completamen- 
te riprogrammate per Macintosh e sembrano inneggiare le 
celebrate doti di facilità e intuitività d'uso, bandiere della 
casa di Cupertino. Nuovi anche I simpaticissimi assistenti 
personali che aiuteranno l'utente, dal novizio all'esperto. 
intuendo le sue difficoltà. La versione localizzata in Italiano 
non dovrebbe arrivare sugli scaffali dei negozi più lardi di 
Aprite mentre dovrebbe essere già ora disponibile la ver- 
sione americana ad un prezzo molto vicino ai 500 dollari. 
MT 

APPLE TORNA AL PROFITTO 

Quarantacinque milioni di dollari di profitti per il primo tri- 
mestre d'esercizio fiscale 1998: parole che resteranno 
scolpile nella storia recente di Apple, che dopo la "cura 
Jobs'' riesce a riportare un utile di bilancio: non accadeva 
dalla fine del 1996. quando vennero riportali circa 25 milio- 
ni di dollari di profili! in seguito all'arrivo di Amelio. In 
seguilo alla notizia, te azioni Apple hanno compiuto un vero 
e proprio balzo a Wall Street, guadagnando oltre 20 punti in 
una sola seduta. Tutto quanto sopra è stalo esposto con il 
consueto carisma da un ottimista Steve Jobs. all'apertura 
delta 1 Aesima edizione di MacWorld. a San Francisco. Quali 
fattori hanno portalo alla "rinascita"' Innanzitutto il positivo 
impatto sulle vendite del nuovo programma "direct sales". 
tramile cui Apple commercializza direttamente i propri 
prodotti via Interne!: poi. l'ottima performance della linea 
G3. Il fatturalo del trimestre ha superato gli 1 5 miliardi di 
dollari Jobs. tuttavia, si è mostrato cauto riguardo 
all'immediato futuro: sono scarse le speranze di vedere 
ripetulo un bilancio positivo anche per il prossimo trime- 
stre, ma sono anche diverse te voci che assicurano che "la 
Apple è tornala' . Nessun riferimento invece, né a Rha- 
psody ne tantomeno a nuovi sviluppi sulla queslione-CEO: 
sembra che Jobs non abbia intenzione di lasciare la sua 
poltrona tanto in fretta. Il MacWorld. intanto, si è concluso 
con impressioni contrastanti senza dubbio l'affluenza di 
pubblico è stala di gran lunga inferiore rispetto agli anni 
scorsi, ma pare anche che la fiera sia ora più fermamente 
concentrata sui nuovi prodotti piuttosto che sugli eventi, 
per così dire, di contorno; in pratica, pochi party e molta 
sostanza. In particolare, pare che anche la Apple voglia 
avventurarsi nel prolifico mercalo dei sistemi economici, 
dal prezzo base inferiore alla fatidica soglia dei 1000 dolla- 
ri; attualmente il Mac più economico in catalogo, il 6500. 



L'AVVENTURA VENUTA DALL'EST 








Sviluppata dulia polacca LK Àvalon. Redh sarà un'avventura in grafico renderizzata pubblicata dalla Take 2 Internativi*. Il 
gioco in questione viene definito dalla stessa casa come un arcade adventure eccezionale e a giudicare dal demo provato in 
redazione non a difficile credere a questa affermazione. Il gioco, tanto per capirci, è una via di mezzo tra Riven (o Myst) e 
Atlanti? della Cryo. Le meraviglie sono sia di stampo tecnico che contenutistico. Innanzitutto due righe vanno spese sul 
motore grafico, assolutamente fantastico e in grado di darò l'impressiono di massima libertà (situazione questa assai rara da 
trovare nelle avventure renderizzate pre-calcolala). La grafica è splendida e le animazioni risultano essere veloci e fluide* 
Quasi assènti i caricamenti. Le locazioni sono più di cento cinquanta e lo storylino sembra abbastanza elaborato, tanto che i 
finali possibili saranno diversi. 

La trama vi porterà su un pianeta lontano, Reah. appunto, in cui dovrete risolvere il mistero di un antico e misterioso artefat- 
to, indicato come un portalo magico (ma che è. Stergate?). In ogni caso alla T2 promettono scene avvincenti e una storia 
appassionante. Sarà anche possibile affrontare 1 vari quost e i sottogiochi (In fondo è un titolo alla Myst) in maniera e in sue* 
cessione differente, in modo da non bloccare mai completamente il giocatore. Probabilmente il gioco uscirà In contempora- 
nea sia In formato CD-ROM che DVD. versione questa ancor più ricca dal punto di vista grafico -sonoro. La data del rilascio e 

fissata per aprile. 

Stefano "Duspis" Usi 



ARRIVA FINAL FANTASY VII!! 
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cinquanta ore di gioco continuato. 120 minuti di filmati e sequenze animate, 
nove personaggi utilizzabili, mostri di proporzioni spropositate» trama e sotto 
vicenda particolarmente elaborate, una colonna sonora da Oscar e un mondo 
dettagliatissimo da esplorare. I responsabili Eidos assicurano, inoltre, che nella 
conversione sono stati ritoccati tutti quegli aspetti che avevano costituito picco- 
li nei della versione PSX inglese (l'originale, ovviamente, era in giapponese). La 
data di uscita prevista è per fine aprite, anche so voci provenienti direttamente 
dalla Squaresoft farebbero intendere uno slittamento a dopo le ferie. Sa non 
volete passare il resto del vostro tempo davanti al monitor, evitate di darci un 

occhio... 

Stefano "Cloud" Lisi 



Finalmente il capolavoro della Squaresoft che ha letteralmente spopolato su 
PlayStation (pensate solamente che in Giappone Final Fantasy VII ha venduto 
oltre tre milioni di copio)) farà la sua brava comparsa anche su PC La Eidos ha 
acquistato i diritti della conversione e si occuperà della distribuzione in tutto 
l'universo. Chi ancora non conoscesse il gfoco sullo avventure tech no -fantasy 
del giovane Cloud, sappia che si tratta di una delle saghe ludiche più coinvol- 
genti e appassionanti della storia dei videogiochi. Final Fantasy VII è un RPG 
alla giapponese, con visuale in terza persona e un sistema di telecamere che, 
pur non essendo nulla di particolarmente elaborato, è comunque variabile. 
Punti esperienza, caratteristiche fisiche e mentali, incantesimi, centinaia di 
oggetti e di personaggi con cui interagire* combattimenti furiosi ma molto tatti- 
ci, sono solo alcuni dei numeri che ne hanno decretato l'irraggiungibile suc- 
cesso. La versione PC sarò per 
Windows 95 e supporterà Glide e 
Direct 3D Graficamente superbo. 
FFVII sarà caratterizzato da più di 




AZZ IACKRABBIT E' TORNATO 



Dopo essersi guadagnato la palma di miglior gioco arcade shareware del 1996. il 
celebre platform della Epic Megagames sta per faro ritorno sui monitor dei nostri 
PC sotto la grossa ala protettrice della Take 2 Interactive. La novità sarà che* con* 
trariamente alla tendenza attuate. I game designer della Epic hanno deciso di rima- 
nere nel mondo a due dimensioni. Ciò tuttavia non sembra aver compromosso 
l'appeal di Jackrabbit. in quanto l'aspetto grafico senza dubbio intrigante e 
anche la glocabilità sembra notevole. Buona Videa di aumentare la risoluzione gra- 
fica rimpicciolendo il tutto. Il dettaglio è notevole e la porzione di schermo visibile 
è maggiore. Le caratteristiche, por il resto parlano da sole e preparatevi pertanto a 
una marea di colori, botti ed esplosioni. Saranno presenti decine di nomici, trap- 
pole e trabocchetti, ma non temete perché (1 buon Jazz avrà a disposizione una 
marea di armi, diversi poteri a abilità speciali per riuscire a superare ciascun livel- 
lo. 

La trama (ovviamente assurda come in tutti i platform) vedo il nostro coniglio-rambo in procinto di sposarsi: tuttavia, il suo 
arci nemico Shell ruberà la preziosa fede nuziale della coniglietta prescelta, sperando di utilizzarla por completare la sua 
macchia del tempo. 

I livelli di gioco saranno 42, divisi in sol differenti opisodi. ciascuno ambientato in una particolare epoca tomporalo. 
Sarà inoltre comproso un editor di livelli abbastanza semplice da usare e molto versatile, grazie al quale sarà possibile 
costruire i propri labirinti e scambiarli tra amici o sulla rete. Sarà anche supportato il gioco rnulti-player secondo i consueti 
canali. 

Stetano "fat rabbi!» Usi 
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COMINCIATE A SCALDARE LE GOMME: STA ARRIVANDO GP3!!! 
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Che conclusioni trarreste se qualcuno vi venisse a dire di aver visto sul circuito di Sii- 
versione in Inghilterra, il primo novembre e per tutta la settimana successiva, dei tecni- 
ci della Microprose e alcuni piloti di Formula 3000 e Formula t? Forse che stiano ulti- 
mando il seguito di GunShip? O più probabilmente l'ultimo set di espansione di Civili- 
zation 2 sta per arrivare sugli scaffali del nostro panettiere sotto casa? Mmhhh . . 
Spalancate i padiglioni auricolari, signori: dopo affannosissime e assai costoso (per via 
dogli scatti di mamma Telecom) ricerche nella grande rote che tutti ci avvolge, che mi 
hanno visto sviscerare i più reconditi anfratti del server di Minsk e dintorni, il sotto- 
scrìtto se ne esce con una primizia di tutto rispetto: Gran Prix 3! Ma veniamo al dun- 
que: il prode Geoff Crammond pare abbia passato gli ultimi 6 mesi a lavorare a GP 3; il 
nuovo gioco non sarà troppo dissimile dal predecessore, ma potrà comunque consen- 
tirgli di Inserire tutte quelle "foature" che non ha potuto mettere allora, conio lo condizioni meteo variabili, Il rumore delle 
altre vetture ecc. La prossima release della serie GP prevedere ovviamente tutte le vetture e le nuove regolo dalla stagione 
1997 (dei cui diritti la Microprose sta già trattando l'acquisto), compreso chicche come i messaggi radio dai box 
Qual è il motivo che ha spinto la Microprose a tanto riserbo, costringendoci a reperire informazioni non ufficiali sul loro pros- 
simo titolone? Pare che non vogliano ripetere Terrore commesso ai tempi di GP2. quando per l'eccessiva pressione ricevuta 
da tutti (riviste, distributori e soprattutto videogiocatori) furono costretti a mettere alla frusta Crammond e soci per poter con- 
segnare il gioco 11 prima possibile, non consentendo loro di completarlo come avrebbero voluto. 

Non mancheranno novità anche dal punto di vista grafico, e parlo di supporto nativo per Voodoo e Voodoo2 (si vocifera 
anche Direct3D); è previsto anche il protocollo TCP/IP per I collegamenti via Internet e IPX por le reti locali, mentre tutto tace 
sul fronte del collegamento seriale via cavo. GP3 dovrebbe passare sotto la bandiera a scacchi a Natale (che è purtroppo 



ancora molto lontano, amici miei...) 



Claudio Totioschlni 
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CARRI ARMATI A OLIO: ARRIVA RECOIL! 



Se parlando di Down War abbiamo scomodato 
la preistoria, eccoci pronti a tornare al consue- 
to scenario futurisHco~apocalittÌco, in cui mal- 
vagità* corruzione e distruzione la faranno da 
padrone. Lo scenario prevede una società 
multi razziale in cui i computer governeranno il 
mondo e il Gaburrì sarà il sindaco della galas- 
sia. La cosa curiosa sarà che oltre a macchine 
e robottoni, saranno presenti delle specie di 
tiroidi zombie che girovagando per le strade 
sboccheranno qua e là (nel senso che vomite- 
ranno? NdSS). Tra tanta bruttura, un manipolo 
di eroi lotterà per sopravvivere e la sua arma 
sarà il Reco il, un progetto segretissimo che 
riguarda una sorta di carro armato futurìstico, 
equipaggiato con i più sofisticati sistemi di 
armamento e manovra. Il gioco è una sorta di 
sparatutto in vero 30, con visuale pseudo sog» 
gettlva (leggermente da dietro) che cerca di 
portare una ventata di aria nuova nel genere 
dei titoli alla Doom Permettetemi di sollevare 
qualche perplessità al riguardo. Le missioni 
saranno una trentina e saranno ambientate in 
sei ambientazioni differenti. La battaglia infu- 
nerà sin dai primi istanti di gioco, coinvolger 
do non solo gli strambi abitanti di questi mondi 
devastati ma anche altre tipologie di carri 

armati rivoli e mezzi da combattimento. Sparsi per i livelli troverete i canonici power-tip e armamenti vari. In particolare, per 

quanto concerne le armi* sembra che saranno presenti circa venti possibilità differenti, garantendo una buona varietà agir 

scontri e alle strategie di assalto. 

L'accelerazione 3D non è richiesta e ciò potrà fare felici gli sfortunati non possessori di 3Dfx. Per il resto avete duo foto su 

cui sbavare (beh* insomma*-) e la notizia che il gioco non uscirà prima di un paio di mesi. 

Stefano Usi 





VIRGIN NELLA PREISTORIA: DAWN OF WAR 



Se la Electronic Aris grazie alla Bullfrog avr* Populous 3» la Virgin 
potrà vantare Dawn War e l'equilibrio tra i due grandi colossi sarà 
stabile anche stavolta. Questa è stata la primissima impressione 
avuta leggendo la cartella stampa e osservando le foto disponibili del 
gioco in questione, Dawn War, infatti, si presenta come la naturale 
evoluzione del genere degli strategico-gestlonali in tempo reale, 
secondo quelle che sono le ultime rilevazioni in termini di preferenze 
presso il grande pubblico. Lasciamo da parie cannoni particellari, 
alieni schifosi e riponiamo nell'armadio l'esoscheletro potenziato: 
prepariamoci ordunque ad affrontare un mondo ostile che a tutti 

Stianti paura fa (solo un ragazzo va.** è Ryu, il grande Ryu . ) Dawn 
Zar, infatti, non sarà ambientato come di consueto In un futuro 
prossimo, ma nella preistoria, più o meno all'epoca dell'uomo di 
Neanderthal. e vi metterò nei panni di un'intera tribù di cavernicoli 
alle prese coi problemi quotidiani che In quell'epoca potevano intri- 
stire gli abitanti delta Terra. Lo scopo del gioco à quello di primeg- 
giare sulle tribù rivali, procedendo contemporaneamente nello svi- 
luppo della proprie civiltà e cercando di rimanere sempre in testa 
alle catena alimentare (in altre parole non diventare la colazione ai un Tirannosauro...). Tra le operazioni che vi saranno 
costantemente chieste di effettuare ci sarà la ricerca e la costruzione di nuove strutture, l'invenzione di nuovi armamenti, 
l'adorazione delle divinità in modo da poter contare sul loro aiuto (la 
figura dello sciamano sarà pertanto di vitale Importanza), la caccia e la 
cattura di bestie e dinosauri, utilizzabili anche come animali da catti- 
vità: ovviamente, dovrete anche guerreggiare. L'aspetto però forse più 
inedito riguarda la crescita demografica che avverrà proprio come 
mamma ci ha insegnato: niente cicogne, niente fiori di cavolo e 
nemmeno niente provette. In altre parole dovrete cercare di far 
accoppiare t vostri uomini primitivi tra di loro (non tra uomini, per- 
bacco, ma tra maschietti e femminucce»».). Combinerete incontri, 
appuntamenti e fattacci conseguenti, prestando particolare atten- 
zióne agli individui che procreano in quanto i geni si trasmetteranno 
di generazione in generazione. Per far crescere bene la civiltà, per- 
tanto, sarà opportuno dedicare alla riproduzione gli individui miglio» 
ri e con le più Interessanti capacità e abilità. 

L'aspetto grafico sembra convincente» la giocabilttè promessa 
buona e l'Idea alla base non male. Aspettate e verrete puntualmente 
aggiornati, 

Stefano Lisi 
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NOVITÀ GT 



Il sempre ricco carniere della GT Interactive si propone ai nostri febbri* 

citanti occhlucci (dopo le feste di carnevale si è sempre febbricitanti) 

con un paio di titoli interessanti. Purtroppo I dati tecnici o informativi in 

nostro possesso al momento di andare in stampa non sono molti e per- 
tanto eccomi pronto a banfucchiare qualcosa su Dead Ball Zone e NBA 

Fastbroak 9B. Il primo titolo (e sicuramente II più interessante dei due) 

sembra essere la versione 98 di Speedball 2. il capolavoro dei Bitniap 

Brothers che sotto anni fa appassionò i giocatori di PC e Amiga. Gli 

Ingredienti sono semplici ma vincenti: un mondo futuristico devastato 

dalla violenza e dalla corruzione, uno sport per uomini duri in cui 

l'importante non è tanto vincere quanto il lasciare a terra il proprio 

avversario, e lo sviluppo tecnologico di componenti e droghe sintetiche 

in grado di incre- 
mentare le pre- 
stazioni sul 
campo. In questo 
quadro devasta* 
to, scenderete In 
arene al coperto 

e vi scontrerete con altre squadre di mutati agguerriti come non mai, Il 
gioco avviene lanciandosi una sfera incandescente e prevede una serie 
di punti e regole che nemmeno il più esimio dei suoi ideatori sarebbe 
in grado di ripotere. Rispetto alla sua musa ispiratrice si segnala imme- 
diatamente la grafica in 3D con giocatori e ambisnti poligonali, suppor- 
to 3Dfx ed effetti grafici notevoli» 

Il secondo titolo, invece, è un ben più comune gioco di basket arcade 
che strizza comunque l'occhiolino alle simulazioni targate EA Sporta» 
Le solite statistiche, le solite visuali e t soliti negroni ricoperti di texture 
e di facce fotorealistiche. Insomma, aspettate la recensione per ecci- 
tarvi in maniera adeguata. 

Statano "e con questa è quasi finita..." Usi 

J 
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costa circa 1.500 dollari. Le compagnie espositrici. 
comunque, si sono delte soddisfatte dall'esito della 
fiera, e molti hanno accolto con piacere la ridotta quan- 
tità di pubblico, che ha favorito scambi di impressioni e 
contatti più approfonditi e mirati. Meno partecipative 
sono stale le impressioni del pubblico, che si è lamen- 1 
tato per i grossi spazi vuoti nei centri di esibizione e per 
la "magrezza'' dello spettacolo: l'intera fiera si poteva 
visitare in un solo pomeriggio. Che alla Apple siano 
finiti i tempi dei divertimenti, delle grandi star come 
testimonial e dei gadget? La cura Jobs sta avendo i 
suoi effetti, lasciamo lavorare il dottore. 
JP 

MICROSOFT: CHIEDIAMO SCUSA... 

Fine dei viaggi in tribunale per la Microsoft: il Diparti- 
mento della Giustizia degli Stati Uniti ha finalmente 
riconosciuto Explorer 3.0 come una funzionalità inte- 
grata di Windows 95. Lo scampato pericola ha dato un 
po' alla lesta ai dirìgenti della compagnia di Redmond. 
che ha rivolto le sue rimostranze ufficiali alla slampa di 
tutto il mondo, "scusandosi per il suo atteggiamento 
arrogante e irrispettoso nei confronti della legge anti- 
trust'. Passala la tempesta si recuperano i naufraghi, 
per così dire, ed ecco spiegalo il salvataggio dì capra e 
cavoli. Solo tre settimane fa, in sede di dibattimento, il 
DOJ aveva affermalo che Internel Explorer 3.0 non e 
una funzionalità integrala di Windows 95. che il sistema 
operativo avrebbe funzionato anche senza Internel 
Explorer e che Microsoft avrebbe dovuto concedere in 
licenza alle case costruttrici di hardware una versione 
di Windows 95 priva del browser. Microsoft si era dife- 
sa sostenendo in più di un contesto che Windows 95 
non avrebbe potuto funzionare al meglio senza Internet 
Explorer 3.0. Ma è davvero lutto finito? "Ora. almeno in 
apparenza. Il Dipartimento di Giustizia ha riconosciuto 
che Internel Explorer è una parie importante di Win- 
dows 95. Sorprendentemente, però, sembra intenzio- 
nato a richiedere che il sistema operativo venga si reso 
disponibile nella sua originaria completezza, ma 
nascondendo le funzionalità integrate di Internet Explo- 
rer, che diventerebbero quindi utilizzabili con difficoltà'' 
ha dichiarato William H. Neukom. Senior Vice Presi- 
dent della divisione Law and Corporate Affairs di 
Microsoft "Microsoft ha eseguito quanto richiesto sia 
dal Dipartimento di Giustizia che dalla Corte. Ci siamo 
uniformati pienamente all'ingiunzione preliminare. Il 
Dipartimento dì Giustizia sembra avere finalmente 
compresa le contraddizioni della sua precedente posi- 
zione e adesso cerca di condurre il gioco con nuove 
regole". 

Ora il Dipartimento di Giustizia corregge parzialmente 
il tiro, chiedendo che Microsoft fornisca agli OEM una 
versione di Windows 95 completa dei file di Internel 
Explorer 3.0. ma priva della relativa icona e di tutti gli 
altri aspetti del browser che sono immediatamente 
visibili agli utenti consentendo loro di accedere al pro- 
gramma. In 

occasione dell'udienza del prossimo 13 gennaio. Micro- 
soft proverà che la nuova istanza deve essere conside- 
rato inammissibile, esattamente come la prima. Nella 
memoria presentata da Microsoft si sostiene che: "Il 



zione sorprendente - afferma ora che Microsoft 
dovrebbe essere trascinala in tnbunale per una causa 
civile Si ammette che i file che costituiscono Internet 
Explorer 3.0 sono parte integrante dì Windows 95 e non 
possono essere rimossi senza danneggiare irrimedia- 
bilmente le prestazioni del sistema operativo. Con que- 
sta concessione, si conferma quello che Microsoft va da 
sempre sostenendo.. . ", Microsoft aggiunge anche che 
a causa del ricorso in appello contro l'ingiunzione pre- 
liminare presentato 111 dicembre, la Corte non ha più 
alcuna potere di alterare o estendere il contenuto del 
suo provvedimento. "Microsoft non ha fallo nulla per 
impedire a Nelscape o ad altri produttori di software 
per il browsing la creazione di prodotti che funzionas- 
sero perfettamente con Windows 95. Quindi è assoluta- 
mente ingiustificabile il tentativo del Dipartimento di 
Giustizia di interferire con le decisioni di sviluppare 
nuovi prodotti con funzionalità richieste dai consumato- 
ri", continua la memoria di Microsoft. "I suggerimenti 
del Dipartimento della Giustizia sono contrari alla logi- 
ca di mercato e non costituiscono affatto un passo 
avanti per quanto riguarda le leggi antitrust" Insomma. 
il primo ostacolo è stalo superalo, ma la corsa non 
sembra essere ancora finita. 
JP 

MARE IN TEMPESTA PER NETSCAPE 

Come se le notizie che danno Explorer in forte crescita 
non fossero sufficienti a prospettare una crisi. Netsca- 
pe si trova costretta ad affrontare anche notevoli diffi- 
coltà finanziare che potrebbero presto portare la com- 
pagnia alla necessità di effettuare una serie di licenzia- 
menti. Le perdite relative al quarto trimestre d'esercì- 



® 



mrCBBRfllOSB^ 









TGM NEWS 

zio fiscale '97 ammontano a circa 85 milioni di dollari, a 
causa della scarsa vitalità del mercato asiatico, e della rin- 
novala concorrenza In Europa, che ha anche condotto a un 
fatturata tutt'altro che esaltante In particolare, a conferma 
dei recenti studi sui browser, la compagnia ha dichiarato 
che i proventi di Navigator sono calati dai 52 milioni di dol- 
lari del trimestre passalo ai soli 17 di quello attuale Queste 
cifre, tuttavia, prevedono già 35 milioni di dollari di spese 
operative per la riorganizzazione interna proprio per que- 
sto si teme che diversi dipendenti perderanno il posto; 
parte delle altre perdite sono da mettere in relazione a 
spese d'acquisizione di alcune piccole compagnie per lo 
sviluppo di software. Insomma, fatti i dovuti calcoli II disa- 
vanzo operativo si assottiglia fino alla soglia dei 16 milioni 
di dollari. Il fatturato non ha superato i 130 milioni, e la per* 
dita nella per l'intero anno fiscale si aggira attorno ai 1 13. Il 
CEO della compagnia, Jim Barksdale. cita come punti fermi 
della prossima evoluzione di Netscape il rafforzamento 
delle vendite nei settori professionali ed industriali, cosa 
che segna la definitiva transizione di Netscape da una 
compagnia di soltware a una compagnia di supporto per le 
grandi aziende; che a Mountain View abbiano già intenzio- 
ne di issare bandiera bianca nei confronti di Microsoft? Sul 
fronte delle nuove iniziative, luttavia. Netscape sembra 
ancora rispondere con vitalità: è prevista ormai a breve la 
già annunciata version "100"/; Java* di Navigator, che dovrà 
rappresentare il browser di riferimento per i Network 
Compulers Una versione Beta sarà disponibile a fine 
marzo, per un'uscita ufficiale che sembra profilarsi entro 
giugno. Sebbene il termine con cui ci si è riferiti al progetto 
sinora sia Javagalor. comunque, pare che il nome di lavo- 
razione ufficiale sia ora Maui. come una delle isole 
dell'arcipelago Hawaiiano. Come il Navigator 4.x attuale. 
Maui non includerà funzioni di e-mail e newsreading. e 
sarà basato sul display engine di Java chiamato Gemini. Lo 
stesso motore Gemini sarà il terreno di costruzione per il 
Communicator della prossima generazione, nome in codi- 
ce Mercury, che vedrà la luce a 1 998 inoltralo. 
JP 

ARRIVA L'ORA DI WINDOWS 98 

Il lavoro di marketing che precede il rilascio di Windows 98 
sta per entrare nella sua fase cruciale: mentre la Microsoft 
assicura che le questioni legate al Dipartimento di Giustizia 
non avranno alcuna influenza sul nuovo sistema operativo, 
cominciano a fare la toro comparsa i primi spot pubblicitari 
e le promozioni a largo raggio che inneggiano al nuovo OS. 
Un programma appena inaugurato prevede l'offerta di 
100 000 versioni Beta 3 di Windows 98 ad altrettanti poten- 
ziali acquirenti, tutti utenti registrati della versione 95. al 
prezzo di 29.95 dollari. Il kit include un CD-ROM per 
l'installazione, una guida per iniziare, una brochure infor- 
mativa e una nota informativa della versione. Una pagina 
Web contenente domande e risposte in merito al nuovo 
Windows è slata approntala all'indirizzo httpr//www micro- 
soft.com/windows98/info/previewqa.htm I miglioramenti 
di Windows 98 dovrebbero consentire un incremento gene- 
rale delle prestazioni del sistema stimalo nell'ordine del 
30V-. e pari dovrebbe essere il risparmio di spazio su disco 
rigido a parità di materiale installato. Le funzionalità Inter- 
net sano integrate nel sistema, che offrirà da subito, oltre a 
Internet Explorer anche Outllok. Express e NelMeeting 
Già dallo scorso novembre la compagnia ha iniziato (a 
distribuzione di alcuni "preview kits" alle grandi catene 
commerciali degli Stali Uniti; si trattava di un libro da oltre 
400 pagine contenente informazioni relative al processo di 
upgrade, e un CD-ROM contenete un breve demo delle 
nuove caratteristiche di Windows 98. Questo CD, tuttavia. 
non conteneva effettivamente una versione Beta del pro- 
dotta, cosa che ha generato parecchia confusione. Il risul- 
tato è che molti acquirenti hanno creduto di portarsi a casa 
il sistema operativo con grande anticipo, mentre lutto ciò 
che potevano installare era Internet Explorer 4.0, Network 
2.5 e il tour multimediale di cui sopra. Da più parti questo 
espediente è stato criticato come una bieca mossa di 
marketing, volta più che altro atta promozione del browser 
non ci sono progetti per il ritiro dei kit, ma pare che una 
nuova versione sia già in cantiere, stavolta corretta per non 
indurre II pubblico nell'errore. E' comunque sempre più 
evidente come Windows 98 sia un po' liglio di un dio mino- 
re in casa Microsoft, e che la maggior parte delle spese alla 
voce marketing, per il 1998. saranno concentrate sulla pro- 
mozione del ben più rivoluzionario Windows NT 5.0. 
JP 

LA INTEL VIAGGIA IN AUTO 

Da oggi le caratteristiche tecniche di maggior spicco delle 
automobili potrebbero non riguardare più la potenza 
espressa in cavali, ma in frequenza di clock. Al CES di Las 
Vegas, la Intel ha infatti mostrato al pubblico un modello di 
Ford Expedition "basata'' su un processore Pentium MMX, 
e dotata della tecnologia Connected Car PC. I guidatori di 
quesli fortunati modelli troveranno, in prossimità dei sedili 
anteriori, computer multifunzione che permetteranno, ad 
esempio, di trovare la strada più breve per raggiungere 
una certa destinazione, il tutto attivato da comandi vocali. I 
passeggeri dei sedili posteriori potranno invece divertirsi 
con videogiochi, sessioni di navigazioni in rete o film. Le 
compagnie che stanno già lavorando al fianco di Intel per 
proporre queste tecnologie al grande pubblico sono 
Citroen. Visteon e VolksWagen. L'obiettivo finale è quello di 
rendere il computer una parte integrante dell'automobile. 




L'ELICOTTERO DI DAVE PERRY 



Dave Perry, to saprete, è il capo supremo della Shiny Entertainment 
(quelli di MDK, per Intenderci): ebbene, quest'uomo polivalente ha nume- 
rose passioni, tra cui quella per le interviste da rilasciare alle riviste di 
vldeogiochi e per le foto che lo ritraggono in primo piano. Ma a parte que» 
sto, Dave ha anche passioni un tantino più estreme, come quella per gli 
elicotteri: adesso che sapete lutto questo, siete pronti per ascollare una 
storia. Un giorno* di ritorno dalla sua lezione di pilotaggio. Dave decide di 
uscire in giardino per fare un giro con il suo elicotterìno radiocomandato 
ma c'è troppo vento per volare, e quindi niente. "Idea", dice Dave, "per* 
che non fare un gioco per computer che risolva questi inconvenienti?" 
Cosi il nostro si reca di corsa agli uffici della Shiny per parlare con il suo 
amico Rob> "Rob, voglio che facciamo un simulatore di ellcotterini radio» 
comandati!" "Ma Dave. è un gran casino! E* molto più diffìcile che fame 
uno normale)" 
"Appunto, fallo/ 
A quel punto Rob 
un modellino per 



non osa opporsi e corre anche lui a comprars 
imparare la scienza del iiy by wìie" Passano due mesi, e finalmente 
si possono vedere i primi risultati: nato da intensi studi sulla dinami- 
ca applicata al volo e sulla reazione dei modelli alle leggi della fìsica, 
Stunt Copte r offre in più una totale configurata! li tà e uno splendido 
love! editor. Ma la peculiarità di questo gioco è che non è neppure un 
gioco: in realtà esistono elementi di comune gameplay (punteggi. 
missioni), inseriti però in un ambiento totalmente libero, nel quale il 
giocatore può semplicemente simulare l'utilizzo dì un elicottero 
radiocomandato oppure giocare per I punti effettuando complicate 
manovre* E' un concetto interessante, un po' come so fosse un gio- 
cattolo in forma di software; in fondo siamo tutti un po' bambini, 
quindi lo attendiamo con impazienza. Nel frattempo beccatevi le foto. 

JPS 




E DOPO LO STRATEGICO, IL TATTICO 



Si chiama "Commandos: Behind Enemy Lines", ed ò il nuovo strategico tar- 
gato Eidos in uscite per il prossimo mese di maggio. In realte non si tratta di 
uno strategico, però, perché la definizione esatta è ' ri., il tlme tactics", ovvero 
tattica in tempo reale. Sarà una cosa fatta così, giusto per inventarsi un 
nuovo genere o non si tratta di parole gettate al vento? Lo scopriremo: intan- 
to vi interesserà sapere che Commandos è ambientato durante le Seconda 
Guerra Mondiale e simulo le operazioni di un gruppo d'assalto alleato alle 
forze Tedesche. Il giocatore controlla un ristretto gruppo di unità (ed ecco la 
differenza con gli strategici, anche se è già stato fatto dalla stessa Eidos con 
Myth> e dovrà studiare con attenzione i movimenti del nemico al fine di sco- 
vare gli obiettivi della missione e completarla. Ognuno dei combattenti ha 
una personalità propria e risorse specifiche che ne determinano le azioni. 

±. Queste includeranno 
^fc^\fl| l'uso di armi ed espio* 
4 ki-^fl Bivi, la guida attraverso 

terra, mare e persino il 
cielo, e inoltre occupazioni estreme come il lancio col paracadute e 
altro amenità. Di fronte a tutto ciò, il computer reagirà con un'intelli- 
genza artificiate avanzata (la solita storia, vero?), che pare garantirà ai 
personaggi controllati dalla CPU personalità e sensi di tipo umano, per 
generare reazioni disparate e realistiche. Le ambientazioni principali 
sono quattro: i Fiordi norvegesi, il deserto nord-africano, le spiaggo 
della Normandia, e le zone in prossimità del Reno. Il tutto si dipana su 
24 missioni, con oltre 50 unità nomiche differenti e accurati modelli 3D 
di circa 200 edifici, armi e veicoli risalenti al periodo di guerra. Le foto 
non sombrano male, e ancha se nò l'ambientazione nò i prosupposti di 
partenza sembrano del tutto originali, può darsi benissimo che Com- 
mandos rappresenti una piacevole sorpresa. 

JPS 
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UN FIORINO A CHI MI SPIEGA COSA VUOL DIRE MANGO GRITS... 




I vantaggi nell'ossore una piccola software house sono molti: puoi dar 
vita ai progetti che li affascinano di più (senza dover sottostare alle 
decisioni di qualche anonimo direttore di marketing), non dovi giustifi- 
carti per le scelte che operi e non hai da stressarti con i colorì e la 
grandezza della scatola del gioco. Certo* magari devi rinunciare al 
macchinone e al l'ap parta mento a Laguna Beach, ma poter dar voce o 
corpo ai propri progetti in maniera indipendente è, per qualcuno, più 
importante di una Camaro rossa. Questo ò il pensiero dei programma- 
tori della Mango Grits (il nome più strambo e originale di un team di 
sviluppatori che io ricordi), gente che ha prima di diventare team auto- 
nomo ha lavorato per la Xatrix, produttrice di Cyberia 1 e 2. 

II primo frutto della neonata casa di sviluppo o Barrage, uno shoot'em- 
up 3D, Il gioco non ha assolutamente trama alcuna, e lo plaudo questa 
scelta che privilegia la concretezza e la bramosia di chi si appassiona 
a questi giochi e che in generale non vede Torà di tuffarsi nell'azione. 
D'altronde, non ò forse meglio non dire nulla piuttosto che inventarsi 
una storia talmente campata per aria da sembrare una presa in giro? 
(Sarà poi problema del redattore inventarsi qualcosa per la recensio* 
ne, ma chi se ne cura?). Detto ciò, accendete I motori e preriscaldate 

le mitragliatrici! Il gioco vi vede alla guida (non troppo impegnativa, invero) di un velivolo in grado di portarvi con sicurezza 
tra le nuvole più alte come nelle profondità marine più tenebrose, per un totale di sei mondi ricreati solo per il gusto di essere 
da voi distrutti a furia di Maverick e colpi di mitra. 

Barrage ha uno schema a livelli: nei vari mondi in cui vi troverete a girovagare con II grugno arcigno di chi non vede Torà di 
blastdre tutto, troverete accidentalmente delle boe fluttuanti nell'aria che, una volta distrutte, apriranno il portale che vi per- 
metterà di passare al mondo successivo. Inutile dire che saranno difese da un socco di cattivonì. L'ambientazione ò contom- 
poranea, quindi vi troverete a combattere contro elicotteri, carri armati, treni (I), jet e navi di varie forme e colori. Uno dei 
punti di forza (ma per qualcuno potrobbe rappresentarne il principale limite) è la semplicità di guida del vostro velivolo, che 
^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^ prevede solo accelera, frena, e spara. Cosa volete di più dalla vita? 

Quello che però rende Barrage un titolo assai allettante non sta 
certo nel concetto del gioco, quanto nell'incredibile bravura dei 
programmatori nello spremere all'inverosimile le schedo 3Dfx. le 
uniche che supportino il gioco a tuttora. In effetti, a un primo 
sguardo, sembra di trovarsi di fronte a uno di quei mondi freddi 
creati solo per far vedere le potenzialità di una scheda e niente più, 
tale è la qualità di quello che si vede su schermo. I modelli fisici 
sono ricreati con ottima fedeltà al mondo reale (anche se io non 
posso dire di aver mai visto 1 pezzi di uno zeppellin colpito da un 
missile cadere a terra), e l'uso dei colori, delle luci e di tutti i gad- 
get cui ci hanno abituato le nuove schede grafiche, sono gestiti 
con maestria. Nel demo che mi è capitato tra le moni, figuratevi 
che si vede un pescatore sulla sua barchetta in mezzo al lago che 
vi saluta quando passate (mentre 54 missili mi premono sul collo: 
ma che cavolo saluti?). Il tutto col Sole che tramonta spargendo l 
suoi raggi per l'aere e riflettendosi sullo specchio d'acquai Che 
bello* 

Ctnudio fodtjschini 
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La Topware Informatica cala i suoi assi* quattro giochi che 
rispondono al nomi di Leo the Lion, MadSpace. AD 2044 e 
Doublé Agoni Partiamo da quest'ultimo, che è una riedizione 
in bello stile del vecchio classico Spy VS Spy: (obiettivo è 
competere contro il tempo e tro altri agenti segreti, ad ossero il 
primo a portare a termine la missione selezionata. Si può gioca* 
re contro il computer oppure contro un amico, e anche vedere i 
movimenti degli altri agenti. Ce ne sono 4: Hugo le Veri, Tokyo 
Joe, Svettarla Kattsukla e Be-Bop~a-Billy. Nello allegre scorri- 
bande all'interno dei molteplici ambienti che faranno da cornice 
alle belle e gagliarde avventure del quartetto d'eroi, sarà poi 
possibile avvalersi di una panoplia di trappole per far saltare 
allegramente le cervella agli antagonisti. Non senza escludere 
la possibilità di venire direttamente alle mani. 



Proseguiamo con Madspace: in questa simulazione futuri- 
stica modello "Rebel Assault più Doom più Gioca con la 
tua Barbie Giri" dovrete vincere l'impari lotta tra II popolo 
terrestre e t Krampins, una mala genia di alieni tipicamente 
afflitta da problemi muscolari, Il che provoca in loro il perni- 
cioso impulso di mettere a fono e fuoco intere galassie. 
Come dicevamo ti gioco si compone di più sezioni differen- 
ti: sperimenterete una prima parte nella quale dovrete riem- 
pire lo spazio-tempo di 
detriti di navi alieno per 
interi anni luce, in mezzo 
ad esplosioni tra le più 
belle che si siano mai 
viste in un gioco del 
genere, per poi Immer- 
gervi in una colorata 
atmosfera in soggettiva 
che ha ricordato Doom a 
più d'uno del redattori M 

riuniti di fronte al monitor La cosa più intrigante è che spesso e volentieri durante i 
vostri movimenti all'interno delle basi aliene sarete posti di fronte a incredibili geometrie 
non euclidee. 

Passiamo a Leo the Lion, un titolo che fa della grafica il suo punto di forza, anche perchè 
6 realizzato col prezioso contributo di vignettisti professionisti. Questo è l'unico gioco, a 
quanto sappiamo, che consente di scagliare noci di cocco contro i malefici briganti della 
giungla e che vi vedrò anche spezzare fruste e sparare arpioni con il fucile Leo deve rac- 
cogliere gli otto segmenti che compongono la sua corona, che è stata trafugata in manie- 
ra subdola dal suo castello: per fare ciò dovrà basilarmente saltare da una siepe all'altra, 
non senza ricordarsi di scagliare le noci di cocco cui accennavamo qui sopra. Non venga 
interpretata poi come una nostra battuta II fatto che, qui, ci sentiamo di definire la colonna sonora quantomeno "ruggente" 
(e come potrebbe essere altrimenti, quando il protagonista ò un Grande Felino?). 

Infine ecco un gioco che vi porta nel futuro: AD 2044. 
Tra poco più di quarantanni il mondo sarà cambiato con- 
siderevolmente e avrà preso un corso che ben pochi 
potevano prevedere (ma molti ci noi si augurano): la 
popolazione mondiale maschile sarà ormai praticamente 
estinta, né più né meno di quello che successe ai dino* 
sauri. In una strenua lotta por la vita, tuttavia, l'ingegne- 
ria genetica renderà possibile la riproduzione senza 
alcun intervento umano* Poiché, come dice testualmente 
la press-releaso doi sardonici amici della Topware. certe 
cose sono unicamente fonte di "seccature sessuali", 
luffe la HnnnA dAridor.mim rhr n giunta l'ora Hi ^farrarn 
l'ultimo attacco per raggiungere l'effettiva parità tra i 
sossi. Noi francamente non vediamo il nesso tra questo 
due cose, vi sentiamo perà di assicurarvi "infinite ore di 
gioco avvincente" e "una sorprendente grafica dai colori 
realistica 

Jacopo "Calembour" Prisco 
& Stefano "Simpamico" Gaburri 





UN ALTRO FALCO VOLA SUI PC 




Per venire incontro a tulli coloro che si lamen- 
tano di non riuscire a divertirsi con simulatori 
di volo troppo complicati e realistici o di non 
gustare l'aspetto simulativo degli arcade, 
mamma Virgin annuncia di aver trovato la 
soluzione. F-16 Àggressor dovrebbe essere, 
almeno nelle idoe degli sviluppatori, Il titolo 
che rivoluzionerà il genere tanto caro al Baro- 
ne Bossettì. Il cagnotto di Trezzano* da sempre 
appassionato ed esperto di questo tipo di gio* 
chi. si è concesso qualche riserva pur ammet- 
tendo una prima impressione più che positiva, 
specie per quanto concerne l'aspetto e la cura 
roalizzativa degli aerei. In realtà, per poter 
dare un giudizio più completo occorrerà aspet- 
tare di vedere tutta questa grafica in movimen- 
to u. soprattutto, sarà necessario poter entrare 
nell'abitacolo e giocare. Il modello di volo prò* 
messo è quanto di più accurato sia stato 
recentemente prodotto (Virgin annuncia che le 
uniche cose non considerate erano protette da 
segreto militare), cosi come la slessa cura è 
stata riservata per la realizzazione del terreno. 
Il gioco sarà suddiviso in missioni (unn qua- 
rantina) e sarà strutturalo in quattro campagne 



molto diverse Cuna dall'altra. L'ambientazione vi porterà a 
sorvolare i paesaggi africani, con tutte le varietà di scenari 
che cfò comporta (dalla Rift Volley al deserto del Marocco, 
dalle foreste del Madagascar alle pietraie dell'Etiopia.. >>. 
Gran parto degli scenari» poi, potrà essere fatta a pezzi e 
ponti, edifici, treni, navi potrebbero fare una pessima fine 
se inquadrati nel mirino del vostro Fio Anche se I pro- 
grammatori hanno cercato di non perderò di vista l'aspetto 
simulativo e il realismo del comportamento in volo, grande 
attenzione è stata riservata alla giocabilità e all'immediatez- 
za del sistema di controllo, L'intelligonza artificiale è molto 
sofisticata, come pure molto elaborata sombra essere la 
configurabilitè, in modo da consentire a F^t6 Àggressor di 
girare degnamente anche su un Pentium 90 (non ci crede 
nessuno,,,), senza nulla togliere all'incredibile 1280x1024 
con colore a 32bit prevista per I Pentium II 

Stefano Usi 
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un accessorio irrinunciabile cosi come lo sono oggi, ad 
esempio, climatizzalori o airbag. Ma le nuove proposte 
hardware di Intel non si fermano qui: è stala infatti pre- 
sentata anche una nuova versione della camera digita- 
le Intel Create & Share. destinata a sistemi con proces- 
sori Pentium dal 90 in su, Tramite essa è possibile 
effettuare chiamate a video Iramite Internet o via 
modem, grazie al chipset Rockwell K56Flex incluso 
nell apparecchio. Ampliate anche le funzioni di cattura 
video, e ridotte le richieste In termini di slot PCI' uno 
soltanto per far funzionare tutto, dalla camera al 
modem Le possibilità offerte da questo add-on riguar- 
dano soprattutto la connettività e la rete è infatti possi- 
bile aggiungere filmati ai messaggi e-mail, girare brevi 
video clip per le proprie presentazioni, effettuare ses- 
sioni di videoconferenza e videolelefonate. Il software 
incluso con il pacchetto consente tutte queste funziona- 
lità e comprende anche Photoenhancer. un software di 
foloritocco per creare calendari, copertine e altre 
immagini polifunzionali alterando fantasiosamente gli 
snapshot presi con la camera. 
JP 

LE NOVITÀ' DEL CES 

Sebbene ultimamente un po' lasciato nell'ombra per 
via della vicinanza con il più importante Comdex, il CES 
iConsumer Eleclronìcs Show) di Las Vegas non manca 
mai. ogni anno, di proporre qualche significativa novità 
L'evento chiave dell'edizione di quest'anno è stalo il 
discorso inaugurale di Bill Gales, che ha decantato le 
lodi del suo Windows CE rilanciandolo come elemento 
uniformizzanle per la più disparata foggia di apparec- 
chi, dai PDA ai telefoni cellulari Gales ha inoltre espli- 
cato i piani della sua compagnia proprio in merito al 
marketing di CE. e ha sottolineato come esso rappre- 
senti il veicolo con cui (e compagnie produttrici di appa- 
recchiature elettroniche di ogni genere possono creare 
prodotti unici e competitivi, accomunali da uno stan- 
dard industriale. II vulcanico Bill ha addirittura coniato 
un nuovo termine per questi prodotti, i "PC Compa- 
jnion". ovvero apparecchiature non dotate della potenza 
[di calcolo di un computer, ma adatte, a seconda dei 
Icasi. a offrire caratteristiche e funzionalità similari. 
come il collegamento a Internet e la possibilità di invia- 
re e-mail Microsoft ha utilizzato il palcoscenico del 
CES per lanciare due nuovi PC Companion, il PalmPC e 
l AutoPC. il primo ricorda da vicino il PalmPitol di 
USRobotic. e sarà prodotto da be sette diversi costrut- 
tori. In sette modelli dalla dotazione hardware e 
software differenziata Auto PC consente invece di 
accedere a funzione come e-mail, personal organizing 
lettura di CO audio, radio e telefonia cellulare con l'uso 
di comandi vocali, ed è stato uno degli oggetti più 
ammirali dello show. Per il futuro di Windows CE si 
prevede grande utilizzo nei set-top box. ovvero dei kit 
per utilizzare Internet attraverso la televisione. La 
maggiore compagnie operante in questo sellore. la 
famosa WebTV, è non a caso dì proprietà della stessa 
Microsoft Le unilà vendute da questa società ammon- 
tano già a 250.000: sempre in tema di cifre, sono invece 
5 milioni le licenze relative proprio a Windows CE già 
cedue al gigante delle trasmissioni via cavo TCI, che le 
utilizzerà proprio per produrre dei sei-top box. Insom- 
ma, sembra proprio che Mr.Gates non abbia intenzione 
di lesinare sul fronte Windows: faremo meglio ad abi- 
tuarci all'idea in fretta 
JP 

LA PERFORMANCE DI INTERNET 

Secondo uno studio condotto dalla Keynote Systems, la 
performance globale di Internet è sensibilmente 
aumentata nel corso del 1 997. ma non ha ancora rag- 
giunto i livelli ottimali consentiti dai più recenti modem 
a 56K bps. Ciò significa che la rete, per problemi di traf- 
fico e congestione, non è in massima parte adatta a 
sostenere le velocità più alte teoricamente possibili. 
Studi specificamente condotti su aziende dotate di 
network a 56K hanno infatti rivelato che. In questi casi, 
le velocità media oscillano attorno ai 40K bps. Il coeffi- 
ciente globale di velocita, comunque, è miglioralo nel 
corso dell'ultimo anno in misura sensibile- oltre il 33 
percento. 



1998: IL DVD RISORGE? 

L anno del DVD 7 Un consorzio di produttori associati 
(assicura che II 199B, almeno per gli Stati Uniti, sarà 
| l'anno del boom per il nuovo formalo, e le vendite pas- 1 
; seranno dalle 325 000 unità del 97 ad oltre 750 000 
Altre stime sono meno favorevoli sopratlutto per lo 
scarso successo del formato in Giappone, dove il mer- 
cato è stretto nella confusione dei vari formati, inclusi 
quelli concorrenti come il Divx Se. tuttavia, il più recen- 
te CES doveva fornire qualche indicazione in tal senso, i 
produttori di DVD devono essere ottimisti, vista la 
quantità di nuovi apparecchi e di nuovo software pre- 
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senlali nel corso della kermesse di _as Vegas Fino 
ad ora Infatti, <l DVD era sialo frenate da una serie 
di discordanze ira le compagnie che le supportano 
in mirilo alla definizione dei (ormali, se. come 
sembra questi proOlemi appartengono ora al pas- 
salo recente il 1998 potrebbe davvero essere 1 anno 
del booT 
JP 

IL PLATINO DELLA INTEL 
La «mei ha annuncialo di aver stuello accordi com- 
-re-cialì con la Plaitnum Technology investendo 
anche m questa società nella misura del 5 del suo 
capitale azionano II software crealo dalla Ptatinum 
collega diversi tip» di computer su reti locali e ne 
mantiene la gestione Le due società coopereranno 
al (ine d* ni&grare ccm^&rc:aliZ2are e sviluppare i 
proprt software gestionali La Intel aveva già accordi 
precedenti cor compagnie ooerand nelLo stesso 
setlore. quello del networking avvero Tivoli e Com- 
puter Associates. Quello nuovo contratto non cam- 
biera le cose e non è neppure prevedibile in tempi 
brevi che il gigante dei Tncoctvp arrM ad acquisire 
in toto le slessa Ralinum Questa mossa conferma 
il grande interesse riposto da mfel nell'ambito de! 
network ipg settore che la vede m torte espansione 
JP 

LA SEAGATE GIRA A VUOTO 
La Seagate il maggiore produttore mondiate di 
hard disk, ha riportalo un bilancio in perdita per i 
secondo irimes-Ted'esc . m scale per via d; una 
sene di spese per la ristrutturazione societaria che 
hanno cancellato in un solo colpo i 212 milioni di 
do-lan d profitti ottenuti II fatturato, sceso del 3V>. 
nspe-'to ali anno passato, ha toccate quota SI 45 
miliardi, i dati non esaltanti sono dovuti alla genera- 
le piattezza del mercato degli haro disk, tante che 
anche le altre magg.ori compagnie ope r s- 1 ret- 
tore (Quantum. Western Digital) lamentano la stes- 
sa situazione In queste condizioni inoltre la guerra 
dei prezzi si fa ancora più accesa e la tendenze 
caduta dei margini diventa inarres'.ao 
JP 

SILICON PUNTA AL VRML 
La divistone software ci Stbccn Graphics, la Cosmo 
ha appena nlasciato la più recente release del suo 
Viewer VRML. Questo linguaggio, simili allHTML 
consente di creare ambienti tridimensionali vis 
Internet II Cosmo Player 20 supporta le libane di 
SGl OpenGL le stesso che la Microsoft ha mtenz-c- 
ne di ntegrare fri Windows entro i prossimi due 
anni nellamb-to del progetto Fahrenheit La nuova 
vena ona fldude anche una rinnovala Interface a 
utente e capacita e rendering fisamente mi; 
rate proprio gr^z * al supporto OpenGL Per la 
prima volto inoltre Cosmo usdra arche r versione 
V/mdows 95 
JP 

DOPO IL PAY-PERVIEW. IL PAY-FOR-PLAY 

F gn'.er Ace e *1 titc/o che segna l'ingresso d» Micro- 
soft nel mercato del pay-'or-play un meccanismo 
simili al pay-per-view ma applicato at giochi onlme 
Tramile fa noia Internet Gamma Zone 
twww zone.comf. Microsoft applicherà tariffe di 1 95 
dollar- al giorno e 19-95 al mese pe- consentire agli 
utenti di sconcarsi m enormi srene capaci d< conte- 
nere 'ino a ÌQO giocatori in simultanea Per : 
momento, la comoagma sta offrendo prove gratuite 
della durata di 2C ore ed è probabile che se fi servi- 
zio dovesse prendere piede sarebDe finita l'epoca 
dei! online gamirg g- . R cordiamo agi: utenti 
ai Netscape che. a tutt'cggi la Sammg Zone non è 
accessibile se non con ti browser proprietarie di 
Microsoft anche se sarà presto disf:."" o -e una ver- 
sione aggiornata del sto Che funzionerà anche con i 
programm. celia concorrenza" 



INVESTIMENTI DI UN GIOVANE PRINCIPE 

l! principe saudita e plurimiliardario Alwaleeo bin 
Ta ai ria decise e I stire parte del suo capitale 
nella Telerisc la compagnia di B;ll Gates che ha In 
progetto d torri re ! ac resse ad Intemel grazie ad 
un smtema satellitare U progetto ha un cesto com- 
plessivo tfi 9 r- ... ard ari anche se ron è caio 
di sape/e quanti o questi saranno coperti dalla cor- 
data capitanata dal principe Tei'edisc con la colla- 
bcraztone di Boeing lancerà entro il 2002 jna bat- 
teria di 288 satelliti che saranno m grado di fornire 
segnale Internet ad attissima relocBà per ! intero 
pianeta, oltre ac altri servizi come videoconfe-enra 
;smf5S'ore d< segnali voca -?d alia qua- 
lità evoluzione dèlia lelefon;ai II principe sau 
semora moìrp interessato ad investire in Occidente 
visto che questo non e ;: suo esordio nel settore 
finanziano americano, poclr mes. '.3 aveva acquisi- 
to il 5' di Netscape e subite dopo 1 1\ di Motorola. 
JP 





CHE IL BAGNO DI SANGUE CONTINUI 



"Non vi ha statato tutta questa violenza nel video- 
giochi? Non vi annoio mortalmente l'ammorzare 

lutto e tutti, distruggere ogni ossero che si pori sul 

vostro cammino? Non siete stanchi di sparare ad 

ogni cosa che si muova sullo schermo? Non vi ripu- 
gna lidoj di uccidere (sebbene solo virtù alni 6 n te) 

esser* umani come voi, che avrebbero la loro storia 

da consegnare al mondo? Speriamo di noi 1 * 

À questo o a qualcosa di molto simile devono aver 

;ionsato I programmatori dolla Monoliti che stanno 

lavorando al seguito del gioco a mio avviso più 

tt gow M che I PC abbiano mai vieto: Blood. Questo 

sparatutto in soggettiva utilizzava II BUILD. ovvero 
Il motore di Duke Nukem. nel momento In cui uscivano gli le prime Total Conversion per 
Quake, e questo ritardo ristretto alta concorrenza ne decretò probabilmente lo scarso sue* 
casso commerciale. Ma le cose sono cambiate da allora, e tra le Ionie anche il recapito di 
un certo Jay Wilson <vi ci io-: niente id Software?), che ora è il project leader di Blood II . 
La storia riprende ovviamente da dove era stala ifiterrotta; Caleb. devoto del dio Tchorno- 
bon B dopo essere <(ato da lui tradito o sepolto vivo (l'inizio più originale di uno sparatutto), 
ha bellamente ammazzato la sua divinità: e qui finiva Blood. Il bello è cho l'allegra combrìc- 
cola di cultisti demoniaci cui il vostro alter«ego apparteneva si è un po' risentila, definendo- 
vi Il Grande Traditore. Costretto a vagare senza meta per cent'anni, braccato dai cattivonl. 
Il Grande incompreso Caleb cosa può fare per non annoiarsi troppo? Pensa bene di recu- 
perare quel tanto di conoscenza necessaria a resuscitare gli altri Tre Prescolti, uccisi in 
passalo dal dio Tchoqualcosa e dai' suoi loschi seguaci. I fantastici quattro potranno allora 
ripartirò alla voliti della distruzione totale globale della satta. Nel gioco singolo potrete 
Impersonare uno del quattro croi di cui sopra, ognuno con le sue abilità peculiari, mentre nel multiplayer ogni personaggio 
potrà essoro usato da un gtocatore per formare il team al completo. Questo significa non più livelli scollegati tra loro, con 
chiavi da trovare eccetera ma puzzle e obiettivi specifici ai fini della comprensione di tutta la trama o do* particolari dello vita 
di ciascun personaggio. Il gioco sarà composto da quattro episodi di circa sette livelli ciascuno, ovviamente trasudanti san* 
guo e violenza come nell'originale. Alla Monoliti! promettono che il gusto horror che permeava 11 primo episodio tmrft soloj 
ingigantito*,. Speriamo bene! 
La versione finale conterrà anche le canoniche 8 mappe per DealhMatch» con ventilate possibilità di 64 giocatori, in un tripli* 

dio di forconi e dinamite- II* s PitchFork Show Time! 

Claudio Todeschtni J 
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SCIACALLI DELLO SPAZIO, FATEVI SOTTO! 



Aveto presente In vecchia, famosissima canzone di Louis Armstrong, quella 
che parla di un mondo meravlgiioso, piono di fiorellini che sbocciano nei] 
campii alberi verdi, stelle noi cielo e così via? Bono, scordalevela. Noi 2113 
tutto questo avrò per sempre fine> Niente più uccellini cinguettanti sulle fron* 
do degli alberi, addio al cervi che si dissetano sulle sponde di murmunl 
ruscelli* nessun Tom Jones canterà mai più "SupHrficiar accarezzando und| 
colomba- La Terra firnrft. E non per colpa dei sol/ti alleni verdi col corvello 
gigante, o dei tlgronl dello spazio che ci vogliono sottomettere. A mettere ta] 
parola fine al nostro amato satellite ci pensare la vanità dell'uomo. 
Questo, In breve, l'allegro (e quanto mar inedito. , ndSG) prologo di Por-- 
sak&n. l'ultima fatica della Probo Entertainment. Gli scienziati, a furia di «ca-| 
vare net misteri della materia, dal e dar scopriranno il modo di manipolarla a ( 
loro piacimento. Purtroppo il primo esperimento porterò a unti terrificante 
reazione di fusione che squnreora l'intero pianeta, incasinando per bene 
tutto II sistema terrestre: pianeta fuori dall'orbita e cose di quosto genero. Potete ben immaginare che ben poco di vivo 
rimarrà a trascinare; sulla Terra. I mega direttori globali totali dell'Universo dichiareranno "condannato" il nostro globo, ma 
prima di abbandonarlo al suo mesto destino manderanno delle Spedizioni mtfitarl a recuperar© ciò che su' pianola può ancor* 
servire, tipo degli Arbre Magiquo scampati a/ disastro, o dei punti por grnffattatrice, che vengono sempre buoni 
E qui entrale {finalmente!) In scena voi, nefla parte di uno dei corridori dello spazio, pilota con la barba incolta, con lo shuttle ) 
truccato, sempre a campare di espedienti. Immaginate la situazione; un intero pianeta, con tutto quello che può offrire, | 
abbandonalo al suo destino, totalmente da depredare 1 Tutto por voJf SOTTO! Il vostro compito consisterà quindi nell'aggirar* 
vi por la Terra distruggendo ogni cosa che si muova, sia esso un droido sentinella lasciato dallo Federazione o un "compa* | 
ano" 1 di sciacallaggio, col solo scopo di rimanere l'ultimo In piedi al termine 
dei' combattimento, e quindi diventare padrone del pianta o godere delle per* 
dute glorie di uno civiltà morto (contenti voi--)* 

La struttura del gioco è mutuata da Descent. fatta d' bui cunicoli e droidi 
minacciosi, oltre che do giganteschi boss di fine liveJio. Il punto di forza sarà 

l'uso intenso delle potenzialità uhe le odierne schede 3D offrono in forni ini di fl ^htaT^^BBk 

resa visiva (ehi, chissà se tra le macerie dello Terra troverete delle 'vecchie" 
Voodoo 6 da metterò nel PC del vostro Shuttle!), quindi effetti di luce in 
tempo roalo. trasparenze e tutto quelle cose li. Nel multiplayer vi troverete ad 
affrontare altri colloghi che come voi non vedono l'ora di mettere lo mani su 

3UI.I cho rosta del bistrattato pianeta, ma sostanzialmente resta II nolito 
eathmafch. 
I roqu&iti minimi pbr il gioco sono un P133 senza schedo grafiche particolari 
e suoi bravi 16 mega di RAM, mentre consigliata vivamente 6 una massiccia 
doso di memoria volatile in più e una bella scheda compatib/ie Direct3D 

Claudio Todcsctiint 
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E' L'ORA DEI NOSTALGICI 





Tutti noi siamo legati a dei giochi che costitui- 
scono la colonna vertebrale della nostra persona 
ludica: giochi che per le emozioni che ci hanno 
fatto provare, por 1 soldi che ci hanno tatto spen- 
derò, per le risata che ci hanno fatto fare , per 
tutta una serio di motivazioni personali, rimango* 
no in quell'angolo della nostra memoria che ogni 
tonto andiamo a visitare con piacere. Il sottoscrit- 
to ne annovera dJ suoi, ovviamente: si comincia 
con Gorf per U VIC20. si continua con Bitfnin' 
Rubber per coin-op, una quantità inenarrabile di 
giochi per ìl mai abbastanza compianto C64 (ebbene si. sono un maledetto nostalgico?) tri) 
cui devo citare per forza Armalyte. Zah McK/acken e Last Ninja 2, por arrivare ai giorni nostri dove col fuoco sono incisi I nomi 
di Doom 2 e MlcroMachines 2. E 1 probabtfmonte più con un occhio rivofto al vecchi giocatori come me cho non alle nuove lev« 
del ludo eJettronlco cresciute a suon di poligoni cho la Hasbro (noto casa americana dedita all'entertainment* che ha partorito 
giochi -i-i tavolo come Monopoli e Risiko) sta per rilasciare la versione 1998 di un classico degli anni "HO Frogger. 
Il gioco in questiono non rientra, afmeno per me. nella lista di cui sopra; non mi ha mai fatto impazzire particolarmente pur 
avendoci buttato dentro le mie bolle vagonate di duecento tiro. Quello che ricordo ò elio invoco piaceva moltissimo alle 
poche ragazze che frequentavano lo sala giochi: montre no; si cercava di imparare a memoria tutto le mosse di Street Flghter 
ta I pochi che sapevano corno lanciare la Fireball di Ryu non parlavano, neppure sotto tortura, maledetti!), loro giocavano al 
"giochino della rana"! Misteri dall'universo femminile... Mo fi ricordo dell'anfibio riorane vivo nella memoria di molti, al punla 
da trovare una bellissima citazione in Alone In The Dark (qualcuno ricorda la seqttenza Introduttiva?), 

Molli di voi sapranno già tutto, ma a beneficio di coloro che si fossero sintonizzati sulle frequenza di "Radio VtdeoGioco 
Anch'Io" da poco, ricordo che si tratta di un pbtform molto semplice nella sua idea: vestito I panni di ima simpatica ranoc- 
chia che, per raggiungere la sua tana nella pa/ude, deve attraversare una strada e quindi evitare camion, motociclisti sporico 
lati e veloci coupé, per poi guadare il Rum© attraversato da tronchi galleggianti. Banalissimo, ma estremamente Intrigante. E 
avvincente! Ed ecco allora riproposto questo 'oidio bui goldle" In versione extra lusso, con la ranocchia Incattivita dal nuo 
vissimo gracidio Dolby Surround, dall? lingua cattura-insotti a ricerco di calore e dal super salto; il tutto impreziosito da un 
nuovo motore tridimensionale con piano supporto DirectX o 3Dlx.' Lo scopo del gioco ò lo stesso, ma con raggiunta di nuovi' 
mondi oltre a quello dolio classica tangenziale milanese delle sei di sera. L'impatto grafico è tale da stuzzicare sicuramenle 
anche i fan di Quake II e Screamor Rally, ma rimane il problema che II gioco, pur con tutt: i cotillon di cui 6 ricoperto, non fri 
scrolla di dosso i suoi anni o ■ suoi limiti, in primis la ripetftività. lo, per conto mio, dopo averne assaggiato a lungo /( demo, 
ho lanciato Mamo32.exe - frogger E chissà che qualche pupa nostalgica non si faccia avanti... 

Claudio T*desc*tlnt 
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PENSAVATE DI AVERLO SCONFITTO? 



Ebbene, mi spiace deludervi ma non è cosi* Dia- 
blo, il signore di tutti i demoni, sta per tornerò e lo 
scontro sarà più duro che mah Per la gioia di milio- 
ni di fan spersi ni quattro angoli del globo, Infatti, 
la Blizzard North ha ufficialmente annunciato la 
prossima uscita di Diablo 2, sequel del titolo che 
nella scorsa stagione si à guadagnato giudizi e 
riconoscimenti assolutamente eccezionali, sia di 
pubblico che dì critica. Rimandandovi a una succo- 
sa preview che dovrebbe essere presente sul pros- 
simo numero, eccovi una rapida carrellata su ciò 
che renderà imperdibile questo titolo. 
La prima novità che vi segnalo è data dall'ambien- 
te di gioco decisamente più vasto e vario rispetto alla solo cittadina e al solo dungeon prò* 
sonte noi primo episodio. In Diablo 2 vi ritroverete, infatti, a dover lottare per la sopravvivenza di un intero regno, composto 
da quattro città e da numerosi sotterranei multi livello, senza considerare che sarà ancho possib le aggirarsi ed esplorare te 
aree attorno ai contri abitali. Il gioco sarà strutturato in quattro atti differenti e. prima di passare a una città successiva, sì 
dovrà completare quella precedente. Ciò non toglie, tuttavia, che sia poi possibile faro ritomo alla prima locazione. La vicen- 
da vi metterà nei panni di un eroe impavido, solo contro il triumvirato del male, con i demoni arcangeli Belial e Mefislo richia* 
mati al loro originario splendore proprio dallo stesso Diablo. Olire alla trama principale saranno presenti del sotto quest. che 
garantiranno non poca varietà all'azione di gioco vera e propria. Notevole Impegno è stato poi riservato per rendere il titolo 
meno arcade e più di ruolo, programmando una ÀI più sofisticata, permettendo maggior interazione con il mondo artificiale e 
differenziando ulteriormente i personaggi. Ma non è tutto, in auanto anche l'aspetto puramente tecnico è stato rivisto. Pur 

mantenendo un motore grafico 2D (lo studio per realizzare un mondo interamente in 3D ò stato 
abbandonato)* t miglioramenti sono stati sensibili. Innanzitutto gli ambienti di gioco saranno più 
credibili. Le cittadine, per esempio, vivranno di vita propria e saranno più popolate e rumorose; 
l'acqua dei ruscelli sarà animata e i personaggi non giocanti (gli NPC) avranno un comportamento 
decisamente più credibile. Interessante sarà la possibilità di Interagire maggiormente con loro e, 
in alcuni casi, di poterne convincere qualcuno ad aiutarci o a seguirci per un tratto di avventura. I 
personaggi in gioco non avranno nulla a che fare con quelli del primo Diablo, Le classi da cui sce- 
gliere saranno cinque (due di magia, due di combattimento e una ibrida) o ciascuna avrà numero- 
se caratteristiche descrittive. In particolare sarà davvero differente affrontare le varie sezioni e I 
vari mostri con personaggi diversi. À proposito di mostri e creature, questi saranno tantissimi 
(come pure le armi e gli incantesimi) e le loro dimensioni varleranno notevolmente. In pratica 
potreste trovarvi di fronte a bestie gigantesche e ad esseri di varie rtuzo* Infine, vi segnalo che <■ 
stalo studiato un sistema per migliorare il già eccellente gioco In rete- Barare sarà finalmente 
quasi impossibile, 1 giocatori in multiplayer potranno essere otto e i qjest da affrontare potranno 




ossero anche gli stessi del gioco singolo. Saluuirto... 



Stefano "Stormblade*' Usi 





DIVINITÀ AL CUBO! 



Ehm., .bel titolo, noworo? Tranquilli, nessuna bestemmia mancata né un nuovo ruolo 
da cubisti per alcun dio. Semplicemente il titolacelo trova ragion d'essere nell'immi* 
nente rilascio del terzo capitolo della saga più originale nell'universo (è proprio il caso 
di dirlo) videoludico. Stiamo parlando eli "Populous 3: The Third Corning", uno delle 
prossime uscite della "solita" Bullfrog/EA La trama di fondo del gioco rimane la solita: 
nel panni di una divinità, dovrete conquistare la fede (e quindi le anime) dei mortali abi- 
tanti di tutti i pianeti dell'universo, por vincere la millenaria tenzone che vi vede con- 
trapposto a un dio rivale, che da piccolo vi rubava le biglie doi calciatori, e sul quale 
volete Impervi sperando di riscattarvi dalle umiliazioni subite in gioventù (non illudete- 
vi, te biglie di Magnocavallo e di Cantarutti non le beccate più). 

Il vostro ruolo di divinità consiste dunque nel convincere gli abitanti dei vari pianeti 
che lo loro devozione nei vostri confronti verrà ripagata con una bella spianata sulla 
strada che porta alla felicità e alla prosperità. E le vostre ire si scaglino contro gli info- 
deli! Terremoti, distruzioni di foreste, vulcani e lutti i disastri possibili contro chi non si inginocchia davanti al vostro altare (in 
fin dei conti nessuno vi chiede di essere un dio misericordioso, solo più convincente dell'altro). 

Parlando della struttura di gioco, giova ricordare che fu proprio Populous a dare inizio al filone che da Dune 2 ci porta dritti 
dritti a C&C e soci. Consci di questo folto, alla Bullfrog hanno pensato bene di arricchire le potenzialità del dio che imperso- 
nerete. Se nei primi due capitoli della saga ci si doveva limitare (1) a non perdere d'occhio l'insieme globale del mondo che si 
stava conquistando (costruendo templi qua e Inondando tà, ma sempre senza prendere direttamente il controllo dei mortaio, 
ora sarà possibile agire sui singoli individui, né più né meno come nei più reconti 
stMlifCjici in tempo ridile Ecco apparirò allOCA come per miracolo (ah Bh ah), edifici 
nei quali addestrerò i Selvaggi a diventare Guerrieri, Discepoli, net: Ovviamente 
potrete comandare ognuna di queste figure (o gruppi) affinché svolgano compiti ben 
particolari, come coltivare i campi o costruire forche cui appendere gli eretici: 
insomma le solite cose! 

L'aggiunta del "3~ al titolo, oltre che per motivi prettamente numerici, è dovuta 
all'aggiunta di una dimensione alla grafica dal gioco vero e proprio, coi dovuti effetti di 
luce in tumpo reale, ombre, zoom, rotazioni del pianeta a 360" e tutto il resto (ma la 
30fx? Eh? La 3Dfx dove la mettiamo?), comproso un rango di risoluzioni video che arri* 
va fino alla 1024x76B. 

Saprà papà Populous distinguersi dai figliastri Warcraft, Red Alort, e compagnia bella? 
Riuscirete a riconquistare le vostro biglie? Non possiamo far altro che pregare, ,. 

Claudio Todeschlnl 



OLIATE LA MOTOSEGA E FATE FLESSIONI: IL GOLGOTHA VI ASPETTA! 



Il Golgota (o luogo del cranio), come molti di voi ben sapranno, è la collina in cima alla quale 
più o mono duemila anni fa fu crocifisso un buon uomo di cui si parla tutt'oggi. Ebbene, il nuovo 
titolo della Crack Dot Com, che tempo fa ci regala il brillante Abuse, è ambientato proprio in 
quel luoghi. Tutta la trama ó ricoperta da un alone piuttosto misterioso, che verrà sollevato solo 
nel corso del gioco. Tutto quello che ci e dato di sapere ò che nel 2048. nel pieno del disarmo 
nucleare mondiale, un archeologo americano di fama mondiale viene ucciso curante degli scavi 
In Iraq: questo scatena una controffensiva armato dell'esercito statunitense (dopo che Torso 
russo è andato in letargo, gli americani hanno bisogno di un nuovo bersaglio, e chi meglio 
dell'Iran?), la qualo a sua volti* provoca l'intervento dell'Europa, dardo cosi inizio alla IH Guerra 
Mondiale. Allegrìa! Voi vi muoverete, in questo non troppo auspicabile scenario, nel panni di un 

S onerale americano mandato con le sue truppe a invadere lo stato di Saddam (o di chi per allo- 
ubbi circa la missione assegnatavi, decidete di intraprendere una vostra personale campagna 
alla ricerca della verità sulla missione Golgotha. VI accorgerete, col procedere del gioco, che dietro il conflitto solo apparente- 
mente politico si cela In realtà un ben più acceso scontro tra forze soprannaturali Cosa successe veramente ai piedi del monte 
Golgotha, e chi ha veramente ordito lo scontro? 

Dietro questo oltremodo intrigante plot si cela uno schema di gioco che non mancherà di appassionare chiunque, dal fanatico di 
Red Àlort al più truuo Doom guy, visto che in Golgotha li troverete entrambi! fi gioco è. di base, uno strategico in tempo reale, 
come C4C o soci, con tutti i suol bravi gadget come le macro e le selezioni multiple. Ma tra I vari mezzi che vi sarà dato di poter 
costruirò c'è ancho II SuperTank costosissimo ma potente carro armato che potrete guidare all'assalto dei nomici, con visuale In 
prima persona, come ogni sparatutto In soggettiva che si rispetti. 

Penso alle situazioni possibili di gioco, e nmango estasiato al pensiero' net bel mezzo di un assalto a una factory compiuto da un 
gruppo di miei tank, aecido di spazzare dal mondo 1 tra aerei che continuano a bombardarmi gli uomini: salto dentro Mtank, miri- 
no, tac, e via di Chain Gun! Ma mi sono fatto prendere troppo la mano e ho perso di vista quello che succede al resto dei miei 

mezzi: li ho persi quasi tutti, la sconfìtta ò alle porta... 

Azioni come strale laterale e circolare dovranno diventare familiari anche a chi ha pas- 
sato gli ultimi due inverni sui titoli Wostwood* e gestire al meglio gruppi di Tank in for- 
mazione di copertura sarà un obbligo per chi crede che il mondo oel ludo elettronico si 
fermi alla motosega. Si può passare da una modalità di gioco all'altra In qualsiasi 
momento (a patto di possedere un SuperTank) con la semplice pressione di un tasto GÌ 
cambio di contesto è istantaneo). 

Il motore è totalmente In 3D e supporterà tutto quello che \i viene in mente. Il modello 
di guida del tank non è ovviamente quello di Armored Fist 2; la velocità è fissa e sul ter* 
reno, più che passarci, et sorvolate sopre; credo tuttavia che di fronte a tanta creatività e 
potenziale varietà di gioco, questo e altri difetti minori passino praticamente inosservati. 
Attendiamo fiduciosi e pregustiamoci il tutto provando il derno contenuto sul Silver Disk 
di questo mese! 

Claudio Todeschtnl 






TGM NEWS 

POSTA CALDA PER MICROSOFT 

Dopo che tanto se ne era parlato, la Microsoft ha final- 
mente acquistato Hotmail la società che offre account 
gratuiti di posta elettronica che annovera oltre 9 milioni 
di utenti in tutto il mondo. Peraltro, poco dopo I affare. 
Hotmail ha avuto qualche problema tecnico che ha 
impedito ad una larga fetla di utenti di accedere ai pro- 
pri account per diverse ore. L'importo complessivo 
dell affare con Microsoft non è stato rivelato, ma la cifra 
dovrebbe aggirarsi tra i 300 e i 600 milioni di dollari 
Soltanto pochi mesi fa. Yahoo aveva acquistato un'altra 
compagnia che offre lo stesso tipo di servizi, la Four! 1 . 
per 92 milioni di dollari. 



A YAHOO PIACE GEOCITIES... 

Softbank e Yahoo hanno investito un totale di oltre 25 
milioni di dollari a favore di Geocities, il più noto servi- 
zio di web-hosting gratuito di Internet. Questa mossa 
amplifica le possibilità che Geocities compia un'offerta 
pubblica del proprio capitale azionario, e per ora mette 
a tacere te voci che ne volevano l'acquisizione completa 
da parte della stessa Yahoo I dirigenti di Geocities si 
dicono entusiasti dell'operazione, soprattutto perché 
garantisce alla società un altro, lungo periodo di totale 
autonomia e indipendenza. 
JP 

...MA ANCHE AUDIONET 

Le attività di mercato di Yahoo non si fermano però a 
Geocities il più noto fra i motori di ricerca ha anche 
stretto accordi con AudioNel. per garantirsi l accesso al 
database di quest'ultima, formato da canati di trasmis- 
sione musicate video e notizie riguardanti musica, 
sport e altri argomenti Audionet si occuperà dì gestire 
e amministrare contenuti specifici per Yahoo, che 
offrirà questi stessi contenuti nell'ambito dei vari servi- 
zi che propone al pubblico. La compagnia ha anche 
effettuato un investimento di lieve entità (SI U milioni) 
nel capitale azionano di AudioNet. specificando, tutta- 
via che si tratta di iniziative distintamente separate. 
JP 

IN RETE CON LA TV 

Le set-top box. ovvero quelle apparecchiature cf\e per- 
mettono di cotlegarsi a Internet con la TV non sono 
certo una novità La IGS Technologies, nel corso del 
CES ha però mostrato un prototipo di sei-top box ope- 
rante tramite Windows CE l apparecchiatura, sfruttan- 
do le capacità del sistema operativo Microsoft, trasfor- 
ma qualsiasi televisione in un mezzo per navigare in 
Internet, basandosi su di un processore AMD Elan 
Questo tipo di sistemi non sono ancora particolarmente 
diffusi in Europa, ma hanno letteralmente spopolato ì 
negli Stati Uniti, dove sono nelle case di circa 65 milioni 
di famiglie per ora rivolte a scopi diversi come la rice- 
zione dì canali via cavo. L'evoluzione di questi sistemi 
permetterà non solo il web-surfing, ma anche il play- 
back di dischi OVD e '.effettuazione di videoconferen2e. 
JP 

L'INFINITA STORIA DELLA RAM 

Ancora notizie contrastanti sulle memorie RAM. stavol- 
ta proveniente dalla Corea del Sud: pare che stavolta si 
stia assistendo ad un improvviso balzo dei prezzi, tanto 
che alcuni modelli da 16-megabit sono salili di oltre il 
30'- L evento sembra da mettersi in relazione a pre- 
sunte difficoltà di produzione dì alcune grandi industrie 
Coreane, come la Micron Technology Questa ed altre 
compagnie sarebbe in difficoltà nei pagamenti dei for- 
nitori cosa che starebbe rallentando la produzione. La 
Corea è responsabile della produzione di circa il 35 
dei chip DRAM del mondo quindi si tratta di un merca- 
to trainante- sembra anche che sempre per le succita- 
te difficoltà economico, stiano scarseggiando le fornitu- 
re si resina epoxy. utilizzata per la costruzione dei chip. 
In pratica, la congiunzione di quesh eventi dovrebbe 
riflettersi in un momentaneo aumento dei prezzi della 
memoria RAM su tutti i mercati 
JP 

WINDOWS CE PRENDE PIEDE? 

PC palmari. PalmPC e Auto PC. ovvero quelle periferi- 
che che Bill Gates ama definire PC Cornpamon" (vedi 
box relativo al CES) stanno ottenendo un deciso sup- 
porlo dei maggiori sviluppatori di software, entusia- 
smati dalle potenzialità offerte dal nuovo Windows CE 
Sono oltre 260 le nuove applicazioni annunciale, che 
verranno annunciate nel corso di una futura conferenza 
organizzata da Microsoft proprio su questi temi nel 
prossimo mese di aprile In particolare, sembra desta- 
re grande interesse il mercato di Auto PC le cui appli- 
cazioni specifiche stanno aprendo nuove prospettive 
agli sviluppatori 
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The Gomes Machine compie dieci anni di vita, Si Iratta di un traguardo importante e signiftcahvo, un nostro anniversario ma anche l'occasione 
per dare un'occhiata a questi ultimi dieci anni di storia ed evoluzione dell'industria informatica in generale e di quella dei videogiochi in 
particolare Qual é la natura del mercato attuale in Italia? Quali prospettive si aprono per l'immediato futuro? Per saperne di più abbiamo 
interpellalo alcune tra le personalità di spicco dei maggiori produttori, distributori e rivenditori Italiani Un modo per saperne di più sulle 
aziende che operano con successo nel settore, e per conoscere direttamente da loro bilanci del passato e propositi per il presente 





Sono passati ventìcinque anni da quando Intel ha introdotto sul mercato il primo microprocessore e oggi la compa- 
gnia è leader indiscussa del settore delle CPU (primo produttore mondiale di microchip) e si sta espandendo con 
forza anche in altri settori, primo fra tutti quello del networking. La storia di Intel è ricca di grandi successi, che nasco- 
no dall'intuito doi suoi dirigenti; le decisioni prese da personalità come Gordon Moore e Andy Grove nel corso degli 
anni testimoniano il loro istinto vincente In termini di mercato. Pochi sanno, ad esempio, di fronte a quale bivio si tro- 
vasse la compagnia all'epoca del 386, quando sul filo del rasoio si decise di proseguire l'evoluzione di quel tipo di pro- 
cessore, progetto da cui sarebbe nato il 486, piuttosto che supportare un diverso tipo di architettura, la RISC. Tutti 
ricorderanno invece il problema che investi Intel relativamente al bug del processore Pentium, che nel 1994 portò al 
ritiro dal mercato di decine di migliaia di CPU, e alla loro sostituzione, con costi e perdite facilmente immaginabili. 
Forte dinamicità e tendenza all'integrazione verso tecnologìe superiori sono quindi le linee guida dì questa società, 
che solo nel 1996 ha fatto registi-are, da un anno all'altro, un incremento del 29% degli utili e del 44% nella ripartizione 
dei guadagni su ogni singola azione. Oggi, grazie al contìnuo avanzare delle proprie tecnologie e agli accordi strategici 
con i maggiori produttori hardware, Intel è una realtà imprescindibile del mondo informatico, anche In Italia. 
Abbiamo rivolto le nostre domande a Leonardo Hincuzzi, responsabile marketing di Intel Italia. 

Qual è la posizione e il livello di maturità del mercato italiano per Intel, anche a paragone con il resto del 
mondo? 

La penetrazione dei personal computer nelle case italiane è inferiore rispetto quella in altri paesi Europei, ma questo 
crea la possibilità di interessanti sviluppi al fine di recuperare terreno; a questo fenomeno si è in effetti assistito già nel 
corso del 1997. 
Quali prospettive di espansione si aprono per il 1 998? E* questo un anno decisivo per l'azienda e perché? 
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dell'anno versioni del suddetto processore a frequenze ancora maggiori, fino a 450 MHz (oggi l'offerta del processore Pentium II è nelle versioni a 

233, 266, 300 e 333 MHz è), nonché una versione per PC portatili. 

Quali innovazione apporterà il 1998 alla struttura del PC, e cosa è lecito attendersi per l'immediato futuro? 

Intel continua a lavorare con diversi operatori del mondo dell'lnformation Technology, rendendo il PC uno strumento veramente facile da utilizzare, 

che possa portare sempre maggiori benefìci a quella che è la nostra esperienza di utilizzatori, sìa nel settore lavorativo che domestico. 
Cosa significa per Intel, a livello di marketing, l'arrivo del Pentium II e le innovazioni che esso apporta (Slot-I , AGP)? 

Il processore Pentium II è stato introdotto già nel maggio dell'anno scorso, ed ha avuto già la possibilità di ricevere ottima accettazione da mercato. 

E' per noi la naturale evoluzione dell'architettura Intel a 32 bit: lo Slot- 1 e l'AGP sono delle necessarie 
innovazioni affinché questa evoluzione possa essere stata implementata, a livello di sistema, nel modo 
migliore. 

E" il momento giusto per ammodernare il proprio PC? Quali mosse è più opportuno fare secondo 
Intel? 

Noi consigliamo sempre l'acquisto di un prodotto basato sui più recenti sviluppi tecnologici, e qiinsto pro- 
prio per tutelare il consumatore il più possibile da una precoce obsolescenza del prodotto. I personal 
computer basati su processore Pentium 11 hanno ormai 
V"' raggiunto un livello di prezzo particolarmente interessan- 

te: basta prendere in considerazione i prodotti offerti dagli 
svariati costruttori di PC: i nostri suggerimenti vanno sicu- 
ramente quella direzione. 

Quale importanza ricopre l'integrazione tra il 
software e ('hardware per la creazione di nuove apparec- m 
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chiature? Intel lavora a contatto con i maggiori sviluppato- 
ri di software per plasmare i propri processori sui sistemi 
operativi e le applicazioni di maggiore diffusione? 
Lo sviluppo delle piattaforme hardware e quello delle 
applicazioni software sicuramente viaggiano di pari passo: 
i processori sempre più potenti permettono l'esecuzione 
veloce di applicazioni sempre più ricche; queste poi richie- 
dono che ì processori diventino ancora più potenti. È una 
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HalìFax nasce nel 1989 come distributore di prodotti di elettronica di consumo e di telecomu- 
nicazione. Nel '90 e uno dei primi distributori italiani di telefonia mobile Motorola; due anni \. 
tardi entra nel mondo del gioco elettronico con le prime 
console a 8-bit. Nel 1993, con l'avvento delle console a 16 bit, 
Halifax ottiene la distribuzione esclusiva dì alcuni prestigiosi tìtoli 
come Star Wars, e prosegue il supporto per queste piattaforme 
anche nel 1994, anno del grande successo di Mortai Kombat 2. Il 1996 è un anno cruciale, in quanto con l'awen- 
to delle nuove console a 32-bit Halifax rafforza notevolmente la sua posizione del mercato italiano acquisendo 
case di notevole prestigio internazionale come Eidos e GT Interactive. Il 1997 è la totale conferma che Halifax 
intende sviluppare crescere anche nel mercato dei giochi per computer. La struttura commerciale si avvale di 
30 agenti che coprono tutto il territorio nazionale, più un servizio vendite e telesales estremamente impegna- 
to.. Per il 1998 Halifax intende diventare un punto di riferimento importante per tutti operatori del mondo sìa 
per consorte per PC. Ecco qui di seguito alcune software house rappresentate in Italia da Halifax: Psygnosis 
(PC), Eidos (PSX), Infogrames e Ocean (PSX), GTI (PC e PSX), Codemasters (PC e PSX), Interplay (PC e 

PSX). 

Abbiamo rivolto le nostre domande a Raphael Galante, presidente di Halifax. 

Che anno è stato il 1 997 per il mercato dei videogiochi in Italia, e cosa ci si attende dal 1 998? 
Il 1997 è stato un anno molto intenso e di notevole "scrematura" nel mercato. È aumentato il gap tra i titoli migliori e quelli medi. I giochi budge 
stanno acquisendo una posizione importante nel mercato. Nella prima parte dell'anno, Halifax sarà orgogliosa di presentare alcuni grandi titol 
come Formula I '97, Sensible Soccer 2000, Unreal e Die by the Sword. 



I 



>jTRTr^K,^riìf»^iBi>?:T'-j'jr<i j.i»r<ifa->ì»g^c^iirtMt[taii^ jahinr» M fm^n'FiL^p»iirr4Mi*jft.-*-^ > iJ*iA.-i-i 




Il maggior successo dell'anno per Halifax è stato Tomb Raider 2 per PtayStation, e Total Annihiliation per PC. La maggiore sorpresa TOCA To 
ring Car, Abe's Oddysee per PSX, mentre per PC Kick Off 98, G-Police e ancora TOCA. 

Quale rapporto esiste tra il volume di vendite registrato nella ricca stagione natalizia e il resto dell'anno? 

Circa il 55% delle vendite avvengono durante il periodo delle festività. 

• Come incidono le valutazioni assegnate dalle riviste specializzate nei riscontri di mercato, ovvero 
vendite dei vari titoli? 
Incidono notevolmente, se sono accompagnate da una strategia distributiva e di marketing adeguata* 

• Quanta importanza assume la localizzazione in lingua Italiana del software per gli acquirenti? ( 

La localizzazione sta diventando sempre con maggiore forza i 
aspetto importante e per alcuni titoli essa, e in particolar modo 
sua qualità, è fondamentale per il successo di un videogioco. 

Quanto contano le licenze, ovvero l'affiancare ad un gioco 
Divisili ynv wmuu.uio. uu.i uitiiv, v >••• titolo o un nome di successo (film, campioni sportivi, ecc.) 

generala un vero e proprio caso sociolo- Le |j cen2e SO no molto efficaci, in particolar modo in un settore e- 
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dinamico giovane. Spesso una licenza può segnare la sorte di vide 
gioco rispetto d'altri concorrenti. 



Carmaggeddon della SCI è stato uno del 
giochi più controversi dell'anno, e ha 
generato un vero e proprio caso sociolo- 
gico: quanto incidono questi avvenimenti 
sulle vendite di un prodotto? 



La Ubi Soft Entertainment è stata costituita a Parigi nel 1986 dai fratelli Guille- 
mot. Da allora la società ha registrato una crescita costante, sìa in termini di fattura- 
to (345 milioni di franchi nell'esercizio 96/97, con il 38,5% in più rispetto all'anno pre- 
cedente) che di personale impiegato (ca. 600 persone nel mondo); nel 1 996, al fine di 
reperire i mezzi finanziari per una ulteriore crescita, la società viene quotata nel 
secondo mercato della Borsa di Parigi, con ottimi risultati (attualmente il valore 
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mine a marzo '98, il fatturato ha già segnato un aumento dell'80% sul semestre pre- 
cedente. Le strategie di sviluppo di Ubi Soft poggiano su 2 direttive principali: una 
spiccata sensibilità nei confronti delle nuove tecnologie (sviluppando software per 
Pentium MMX, Pentium II, DVD Rom...), ed un approccio mondiale al prodotto, di 
cui la Ubi Soft S.p.A.. una delle poche filiali italiane di una software house straniera. 



hanno poi raccolto una nuova sfida, con la creazione di una divisione hardware che commercializza accessori e periferiche della Guillemot Internatio 

nal. 

Abbiamo rivolto le nostre domande a Franco Cassani, responsabile marketing di Ubi Soft Italia. 

Che anno è stato il 1997 per il mercato dei videogiochi in Italia, e cosa ci si attende dal 1998? 
Nel nostro caso specifico, il 1997 ha rappresentato il consolidamento della filiale italiana, con una crescita di importanza che è andata di pari passo 
con quella del mercato nostrano: i volumi di vendita, ma anche la cultura informatica hanno dimostrato come questo mercato stia finalmente ini- 
ziando ad entrare in una fase di maturità. Certo rimangono molti problemi ed anomalie rispetto ai mercati esteri, fra tutti un sistema distributivo 
frammentato ed una cronica carenza di dati certi ed inconfutabili su vendite, hardware installato ecc.; il 1998 dovrebbe dunque portare, o almeno 
questo è l'augurio, ad un ulteriore avvicinamento del nostro mercato agli standard stranieri. 

Qual e stato il maggior successo dell'anno per Ubi Soft, e quale la maggiore sorpresa? 
"FI Racìng Simulation" si è rivelato certamente un successo senza precedenti, ma che comunque ci aspettavamo, avendo investito circa I anno e 
mezzo di lavoro su questo titolo. Una piacevolissima sorpresa è stata invece la performance registrata dalla linea "Rayman": l'uomo raggio, la 
mascotte della nostra società, nonostante i suoi 2 anni e mezzo di vita, che la rende una veterana del nostro settore, continua ad essere venduta mal- 
grado l'avvento di tecnologie, come le schede 3D, capaci di rappresentare effetti grafici a suo tempo impensabili. Il gioco originario è entrato a far 
parte inoltre della linea Platinum per PSX, e rappresenta a tutt'oggi uno dei prodotti più venduti del nostro catalogo. 

Come incidono le valutazioni assegnate dalle riviste specializzate nei riscontri di mercato, ovvero nelle vendite dei vari titoli? 
Incidono sicuramente: alcune riviste "opinion leaders" possono fare la differenza sul mercato, e questo non solo dal punto di vista dell'utente finale, 
ma anche da parte dei retailers; come dicevo prima, in mancanza di altri dati su cui basarsi, i negozianti fanno riferimento alle riviste del settore (non 
solo quelle specifiche per il trade) per testare il mercato; gli agenti della 3DPIanet, nostro distributore esclusivista per la linea PC, visitano periodica- 
mente i clienti con press pack che riportano proprio le valutazioni delle riviste specializzate, e anche su queste basano i loro argomenti di vendita. 
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si riesce a dare al trade, nonché dall'assistenza post-vendita, aspetto spesso ancora carente nel nostro settore, e su cui stiamo investendo in partico 

lar modo. 

Quanta importanza assume la localizzazione in lingua italiana del software per gli acquirenti? 
Elevata, anche se occorrerebbe ovviamente distinguere tra videogames ed edutainment: per quest'ultimo settore la localizzazione, pur essendo un 
procedimento abbastanza costoso se fatto con professionalità, diventa imprescindibile. Per i videogames in senso stretto invece, l'utente si acconten- 
ta spesso della traduzione del manuale, arrivando addirittura a preferire la versione in originale, Quando la localizzazione risulta approssimativa. La 
politica di internazionalizzazione della Ubi Soft deriva proprio dalla precisa volontà di seguire da vicino ogni mercato locale, per adattare il software 

alle specifiche esigenze dei luoghi in cui esso viene commercializzato. 

Come si pone il mercato italiano a livello Europeo, ad esempio a confronto di una nazione come 

la Francia? 

Come dicevo il mercato italiano è ancora relativamente immaturo, ma, per lo stesso motivo, con ottime 
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dall'analisi dei dati in nostro possesso. FI Racing Simulation ha infatti denotato un mercato di qualità per 
quanto concerne il parco hardware installato: il gioco, pur richiedendo macchine di fascia alta, con schede 
accelerate 3D, ha avuto un ottimo risultato di vendita, che ha notevolmente abbassato il differenziale tra 
il nostro mercato e quello francese, con cui siamo ovviamente portati a confrontarci regolarmente. Persi- 
stono ancora, invece, notevoli differenze per i prodotti multimediali, ma probabilmente è solo questione 
di tempo; in questo senso, noi proseguiamo nella politica di "personalizzazione dei prodotti" con i gusti 
ed alla cultura del pubblico italiano. 
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Matrox Graphics Inc. nasce nel 76 dall'iniziativa di due ingegneri elet- 
tronici di Montreal, Branco Matic e Lorne Trottier, ancora oggi 
saldamente coinvolti nella guida tecnologica della società. 
Matrox, fra la sede di Dorval, Montreal (Quebec-Canada) e gli 
uffici internazionali, occupa oltre 1000 addetti; il grande suc- 
cesso dei prodotti legati alla computergrafica ha determinato 
nel '94 il nascere di Matrox Graphics Ine, consociata con stessa 
sede, dedicata esclusivamente alla progettazione e commer- 
cializzazione dei prodotti sul chip proprietario MGA. 
Oggi Matrox ha Uffici diretti (filiali) in tutto il mondo ed in 
particolare in Europa, mercato di estrema importanza per la 
società canadese. In Europa gli uffici nazionali, con compiti di 
marketing tecnico e commerciale, sono situati a Londra, Pari- 
gi, Monaco. In Italia, dall'aprile 97, 3G electronics ha smesso le 
vesti di Distributore assumendo gli stessi incarichi degli Uffici 
internazionali (guida marketing, tecnica e commerciale del 
mercato nazionale) e coadiuvando gli importatori autorizzati. 
I mercati cui si rivolge Matrox sono quelli dell'integrazione e 
della Distribuzione con prodotti idonei a rispondere alle esi- 
genze del settore professionale main-stream (Millennium, Mil- 
lennium II), del settore aziendale main-stream (Mystique 220 
Business), del settore Home per il quale è il primo Costruttore 
a proporre il video digitale come passatempo alternativo 
(Mystique 220 + modulo video Rainbow Runner) e, per l'area 
degli appassionati di videogiochi estremi, propone Matrox 
m3D, la proposta add-in per gli oltre oltre sette milioni di 
acceleratori serie Millennium e serie Mystique in tutto il 
mondo. 

Abbiamo rivolto le nostre domande a Maria Teresa Gallo Gor- 
gatti, Marketing Manager di 3G Electronics Italia. 

Che anno è stato il 1997 per il mercato delle schede 
grafiche in Italia, e cosa ci si attende dal 1 998? 
Nel '97 il mercato delle schede grafiche è stato in forte espan- 
sione: la richiesta di schede Branded, ovvero di quelle ricono- 
sciute come standard dì accelerazione grafica di qualità, è 
stata superiore alle previsioni, soprattutto nell'ultima parte 
dell'anno, in cui, nonostante gli sforzi produttivi e gestionali, ia 
grande domanda di schede Matrox è stata solo "parzialmente" 
soddisfatta. 

In cifre, possiamo dire che nel '97 sono stati importati dai 
Distributori nazionali schede Matrox per un valore di circa 
23,5 milioni di dollari americani: rispetto al 96 un incremento 
del 74%. 

Fare le previsioni per il '98 non è semplice, dati i cambiamenti 
cui portano le nuove CPU ed i nuovi bus e, soprattutto, data la 
tendenza alla riduzione dei costi di produzione. Tuttavia, si 
prevede per la tecnologia Matrox in Italia un ulteriore incre- 
mento del 25, 30% in termini di fatturato. 

Quale penetrazione ha Matrox nel settore delle schede 
grafiche principalmente volte all'utilizzo con i videogiochi? 
Mystique è stata la "pietra miliare" nel mercato del videogioco 
consumer 2D e 3D durante il 1996. Per il settore "verticale" 
del videogioco 3D "estremo" ed adulto, Matrox ha scelto la 
tecnologia PowerVR2, caratterizzata dal 3D ad alta risoluzio- 
ne. Da ottobre ad oggi Matrox ha commercializzato oltre 
250.000 schede add-in Matrox m3D. Come al solito l'Europa è 
il mercato di riferimento: m3D è stata particolarmente 
apprezzata in Inghilterra ed anche il mercato italiano ha ben 
accolto questo prodotto Matrox, correttamente inteso come 
add-in di buona qualità, conveniente, adatto a CPU di nuova 
generazione. 

Anche se la tecnologia 3 DFX si propone come lo standard gra- 
fico per il videogioco avanzato, Matrox mantiene solide rela- 
zioni con gli sviluppatori di giochi: molti supportano già in 
"scatola" ('hardware Matrox. Supporto per i principali giochi 
viene previsto con driver e patches: con m3D si gioca in modo 
apprezzabile con i giochi glQuake, SGL (API proprietaria) e 
Direcc3D. 

Quanto detto vale per gli attuali prodotti sul mercato, ma 



anche 

per il 

futuro 

imminente Matrox prevede un solido 

impegno nel settore dei videogiochi. 

Quale importanza ricopre il bundle, 
ovvero la dotazione dì software inclusa 
con una scheda, nelle scelte del consu- 
matore? 

Il successo di m3D dimostra il valore 
del software a corredo. Una scheda giudicata dagli esperti di 
settore un buon prodotto ma non un prodotto "Top" (è anche 
il giudizio di TGM!) è stata accolta favorevolmente perché pro- 
posta da un marchio considerato "serio" e soprattutto per la 
ricca dotazione software che permette subito di "giocare" e 
che ha un valore economico non trascurabile. 

La tendenza dei produttori di CPU è di integrare nel 
processore centrale le funzionalità comunemente assolte dalle 
schede video e audio. Ritenete che questo possa realmente 
accadere? Quale strada sceglierà il mercato, l'integrazione o 
quella attuale? 

Da anni siamo partner di una società specializzata in controllo- 
ri video-grafici per PC e sono anni che sentiamo annunciare il 
tramonto degli acceleratori grafici a causa dell'accresciuta 
potenza delle CPU. Puntualmente, insieme a CPU più potenti 
sono apparsi acceleratori grafici ancora più potenti che hanno 
relegato i computer con chip grafico on board al mercato di 
fascia economica molto bassa. 

Quali miglioramenti è lecito aspettarsi dalle nuove tec- 
nologie rivolte alla grafica come il bus AGP, e qual è il prossi- 
mo grande passo per questo tipo di periferiche, dal punto di 
vista tecnico? 

Indipendentemente dalle funzioni (con relativi acronimi alla 
moda: DMA, DIME, GART, pipeline, side band signaling) che 
via via verranno implementate nella tecnologia AGP, quando 
giungerà a maturità, e che oggi richiedono ancora tempo per 
essere convenientemente sfruttate sia dai produttori di 
hardware (schede grafiche e chip-set) che dei produttori 
software (con particolare riferimento agli sviluppatori di gio- 
chi), fa grande novità del nuovo bus AGP è proprio I' "advan- 
ced graphic port": dedicata esclusivamente alle operazic 
grafiche. In questo modo la banda PCI resta libera per le altre 
periferiche, dischi, networking, stampanti, etc. che potranno 
sviluppare al massimo le proprie capacità tecnologiche (sino ad 
oggi la banda su bus PCI è utilizzata in maniera sempre più 
"prepotente" dal controllore grafico). 

La proposta Matrox sta adeguandosi al bus AGP: Millennium II, 
scheda professionale in Windows NT è proposta su bus AGP 
per i sistemi professionali e, in collegamento con Rainbow Run- 
ner Studio (versione per Millennium II), è pronta per l'agile 
condivisione in rete di grafica e video (compresso MPEG o 
MJPEG) senza perdita di frames e con alta qualità. 
E i prodotti Matrox della prossima generazione? AGP oriented: 
c'è da scommetterci! 
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Abbiamo rivolto le nostre domande a 
Marco Melai fin foto), Marketing Director di 
Virgin Interactive Italy. 

Virgin paria di Virgin: illustrare le principali carat- 
teristiche dell'azienda e la sua attuale posizione nel panorama del mercato 
Italiano. 
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innovazione, qualità e naturalmente vendite, il tutto con quel pizzico di stra- 
vaganza che permette di battere strade nuove mai percorse prima. 



pecializzate in tal senso: 
SONY per la Playstation 
LEADER per il PC-CD 

Che anno è stato il 1997 per II mercato dei videogiochi in Italia, e 
cosa ci si attende dal 1 998? 

Il mercato dei videogiochi in Italia e nel mondo è un mercato che presenta 
tassi di crescita "mostruosi", 

In questa situazione II budget paradossalmente non è il fattore critico: spesso 
si danno I "numeri", I budget si raddoppiano o si triplicano e poi a fine anno 
si scopre che il mercato è cresciuto "solo" del 30% invece che del 
IO0%,Numeri difficilmente calcolabili in assenza di fonti certe e quindi asso- 
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invece cogliere l'aspetto qualitativo della crescita e le opportunità' ad essa 
collegate, le professionalità' che si stanno sviluppando, I numerosi nuovi 
negozi e I nuovi consumatori. 

Il lato oscuro e' pero' rappresentato da una sorta di improvvisazione e man- 
canza di professionalità' proprie dei settori a crescita rapida, in cui le compe- 
tenze non sì evolvono con il medesimo ritmo del mercato. 



ben poco; 
l'Importante 
è la serietà della 
software house e che 11 "patto" che essa ha con il suo pubblico 
sia rispettato. 
Chiaramente t* 



ti che tra le softwar house è in atto un processo di concentrazione e di 
alleanze. 



venza; se poi si riesce anche a capitalizzare una notorietà' già' acquisita da un 
precedente successo tutto e più' facile. 

Come incidono le valutazioni assegnate dalle riviste specializzate 
nei riscontri di mercato, ovvero nelle vendite dei vari titoli? 
In un mercato in cui tutto è nuovo: dal consumatore, ai punti vendita, alle 
forze vendita dei distributori che trattano innumerevoli prodotti nuovi e non 
riescono a "metabolizzare" il prodotto con la dovuta profondità', è fonda- 
mentale il lavoro delle riviste di settore. 

Il giornalista è il nocchiere del mercato, tutti hanno bisogno di fari ed ancore 
che aiutino a mantenere la rotta verso l'approdo sicuro del gioco che "più' 

fiiace". 
n un mercato pionieristico è fondamentale però non ridursi ad un mero 
voto di estrema sintesi, ma occorre addentrarsi in un'analisi completa che 
tenga conto non solo dei valori tecnici e creativi del gioco in senso assoluto, 
analisi già' ottimamente svolta da tutte le riviste di settore, ma occorre con- 
frontarsi con le software house e i distributori per capirne il posizionamento 
di prezzo e di concept. 

Un gioco di media qualità' a un prezzo corretto che si rivolge ai nuovi consu- 



zio e competenza diventeranno uno dei fattori critici di successo e non sarà* giustamente avere se si prescindesse dal fattore prezzo e posizionamento. 



una rete vendita "abbastanza" capillare per crescere. 



maggiore sorpresa? 
BLADE RUNNER e' 



GIOCO" che per primo 
videoeiocatori. Infatti ne hanno parlato con competenza molte televisioni e 
quotidiani nazionali, senza cadere nei banali preconcetti sulla vacuità e dan- 
nosità' dei videogiochi, e questo sicuramente e' il merito più' grande di 
BLADE RUNNER. 

Stiamo diventando adulti: all'inizio del secolo il cinema era "una professione 
disdicevole dai contenuti futili e dannosi per le nuove generazioni" oggi e' 
una forma d'arte riconosciuta e celebrata; allo stesso modo noi siamo pionie- 
ri e tra cento anni I vìdeogiochi saranno un'arte e BLADE RUNNER ne sarà 
una pietra miliare. 

La maggiore sorpresa e' stata RESIDENT EVIL per PC, dal quale, supportando 
solo schede grafiche accelerate a cui le stime su II 'installato di schede associava 
numeri minori, ci si aspettava un livello di vendite più' modesto. (Evidente con- 
ferma della scarsa significatività delle stime di mercato.) 

Come si spiega l'attuale proliferazione di seguiti, continuazioni e 
sequel vari a sfavore di videoeìochì completamente "originali"? 
I «lui; aspetti non %uno assolutamente ìn contraddizione: possi 
seguiti veramente Innovativi cosi come titoli nuovi che di innovativo hanno 







E fondamentale, per una crescita sana e vigorosa del mercato, che questo 



Il gioco di buona qualità' a medio prezzo è il primo passo nel nostro mondo 
per milioni di videogiocatori. 

Quanta importanza assume la localizzazione in lingua Italiana del 
software per gli acquirenti? 

Se la televisione trasmettesse BLADE 
RUNNER in INGLESE quanti lo vedreb- 
bero? 

Virgin ha un impegno personale con I 
consumatori nel fornire il maggior 
numero di prodotti localizzati alla mas- 
sima qualità' possibile, anche a costo di 
dover affrontare un rischio elevato di 
ritardo nel lancio del prodotto. 
BLADE RUNNER e' un capolavoro di 
localizzazione, la ricerca linguistica nei 
modi di dir* e nei giochi di parole e fan- 
tastica, le voti originati del film creano 
un'atmosfera da pelle d'oca. 




Abbiamo rivolto le nostre domande al Sig. Madrigali, titolare della C.T.O. SpA. 

CTO parla di CTO: illustrare in dettaglio Te principali caratteristichr dell'azienda e la sua attuale posizione nel mercato 

italiano. 



C.T.O. S.p.A. opera con successo nel mercato del software e dell'accessoristìca per PC rial 1983, acquisendo i diritti di distribu- ' 
ztone in esclusiva per l'Italia e commercializzando, previa localizzazione della versione italiana quando necessario, giochi, pro- 
grammi educativi, didattici e gestionali di selezionati editori italiani a stranieri. C.T.O. nasce a Bologna con l'obiettivo di diffon- 
dere prodotti software originali, di qualità o ìn lingua Italiana, obiettivo rimasto una costante in tutta l'attività successiva, nella 
convinzione che l'alta qualità del prodotto meriti di essere apprezzata rendendola accessibile al mercato italiano. Tra gli editori 
del selezionato portafoglio C.T.O. spiccano I" Electronic Arts, tra le principali software house pr-r quote dì mercato monti 
anche del panorama attuale, la LucasArts Entertainment con le sue pietre miliari come Monkey Marni 1 , 2 e recentemente The 
Curse of Monkey Island, la serie di Guerre Stellari (X-Wing vs Tie Ffghter, Jedì Knight e Shadow of the Empire) e altri splendidi 
giochi di avventura e d'azione di grande umorismo e spettacolarità. Da segnalare inoltre la casa francese Cryo con ì suol suc- 
cessi di grafica e spettacolarità come Complotto alla Corte del Re Sole, Dragon Lore II, Atlantis e prossimamente Egypte. 
Novalogic, specializzata nella categoria simulazioni, e Cecchi Cori con i game tratti da successi cinematografici: Nirvana e Gio- 
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se CH Products, in dotazione a istituti aeronautici e sanitari, speaker MT Multimedia e joystick per varie piattaforme dell'olan- 
dese Audiosonic. 

Che anno è stato il 1997 per il mercato dei giochi in Italia e cosa si attende dal 1998? 
Por il mercato italiano del software il 1997 è stato un anno decisamente positivo, caratterizzato da una forte crescita. La spinta propulsiva ha determi- 
nata un impennata nelle vendite sia dei prodotti per Pc che per Playstation. Per il 1 998 si attende un proseguimento della tendenza positiva. 

Qual è stato il maggior successo dell'anno, e ouale la maggior sorpresa? 
Due sono stati i grandi successi dell'anni»: Fifa 98 Road to World Cup, un vero evento grazie anche alla cronaca italiana di Massimo Caputi e Giacomo 
Bulgarelli e a Paolo Maldini. testimonial ((lustre di questo cammino videoludico ai mondiali di Francia. Fifa 98 e andato letteralmente a ruba in tutti i 
formati in cui è disponìbile, tanto che prima di Natale si è dovuti ricorrere al volo di un DC6, ne esistono soltanto due ancora operativi in Europa, per 
l'approvvigionamento. L'altro titolo di punta dell'anno è The Curse of Monkey Island, l'attesissimo seguito (ben cinque anni dopo) di una delle avventu- 
rili avvincenti ed affascinanti della Lucas Arts. La maggior sorpresa può essere rappresentata da Motoracer, la simulazione motoristica dell'Electro- 
nic Arts ha ampiamente superato le previsioni posizionandosi tra i titoli più richiesti nei due formati in cui è disponibile (PSX e CD Roml. 



riviste specializzate nei riscontri di mercato, ovvero nelle vendite dei vari titoli? 

fieata una maggior consapevolezza da parte del cliente che conosce meglio i prodotti e tende a 



i assegnate aaiie riviste specializzate nei riscontri di mercato, ovvero nelle vend 
Tra i cambiamenti accennati in precedenza va sottolineata una maggior consapevolezza da parte del cliente che ce 
fare acquisti mirati. Conoscenza che deriva anche dall'approfondimento attraverso la letture delle riviste specializza- 
te, è chiaro elio sul cliente più accorto una recensione positiva o negativa finisce con l'influenzare la scelta d'acquisto. 

Che importanza ricopre la localizzazione italiana del software? 
Ovviamente ne agevola la giocabìlità. In generale incide moltissimo per quanto riguarda le avventure ed i giochi di 
strategia, ma anche nella categoria delle simulazioni sportive, ad esempio, è stata molto apprezzata la cronaca ita- 
luna di Fifa 98 Road to World Cup ad opera di Giacomo Bulgarelli e Massimo Caputi. 

E' maturato il mercato dei vìdeogiochi in Italia in questi anni? Sono cambiati i metodi di scelta dei consuma- 
tori? 




me Arts ha ampiamente superato le previsioni posizionandosi tra i titoli più richiesti nei due formati in cui è disponibile (PSX e CD Rom). 

Quale rapporto esiste tra il volume delle vendite registrato nella ricca stagione natalizia e il resto dell'anno? 
Quest'anno non e è stata la classica un'impennata, ovviamente un po' aumento si, ma non significativo. Sia l'ufficio vendite che la nostra rete di agenti 
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Fare acquisti mirati: sa quello che vuole. 
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-Che anno è 

^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^" stato I997 

, . s . , „ | per il mercato 

/ delle schede grafiche in Italia, e cosa ci si 

A ; attende dal 1 998? 

^|^^H * Il I997 è stato l'anno della svolta per Creative 

Labs, che è passata dal ruolo dì "enfant prodi- 
ge" dell'IT a quello di azienda modernamente 
strutturata e gestita. Negli anni precedenti, 

vvvvvv.<-ji_ii_iiNL-/i-;ft— s-\wjii_ rs..i_ji_ ii-i infatti, Creative Labs è stata praticamente tra- 

volta dall'incredibile evoluzione del fatturato 

(l,2 miliardi di dollari nell'anno fiscale I997) e 
di interesse verso il multimedia. Creative ha 
sofferto del male tipico delie aziende in espansione troppo veloce, con un proliferare di strutture decisionali sempre più comples- 
se e una visione velata delle priorità aziendali. 

La velocità dei cambiamenti tecnologici nel settore dei CD-ROM e le conseguenti altalene di prezzo, unitamente all'iperbolica 
crescita del mercato ci ha resi miopi di fronte a due grandi fattori che hanno, da sempre, contraddistinto la nostra azienda: il 
profondo legame con i nostri clienti finali, dei quali condividiamo l'entusiasmo per il multimedia e la superiorità tecnologica dei 
nostri prodotti. Nel I997 abbiamo ritrovato il nostro focus nelle schede audio, ripreso gli investimenti in nuovi, eccitanti prodotti 
che iniziano ad essere presenti sul mercato, rispondendo alle sempre più alle esigenti richieste da parte dell'utilizzatore di pro- 
dotti multimediali. 

Contemporaneamente una semplificazione delle strutture decisionali ci ha permesso di porre la nostra Ricerca e Sviluppo sempre 
più a contatto con il mercato. 

Per lo specifico mercato Italiano, il I996 è stato semplicemente incredibile. Il fatto di averlo superato nel I997 significa che il con- 
solidamento del nostro giovanissimo ed entusiasta team ci ha permesso di crescere nella conoscenza del canale distributivo e delle 
richieste degli utenti. Siamo ora stabilmente tra i dieci più grandi fornitori dei nostri attuali partner e cresciamo insieme a loro. 
Il I998 è (ancora) un anno di transizione tra una Creative estremamente legata all'immagine Sound Blaster e una Creative sem- 
pre più leader tecnologica in tutti gli accessori add-on per gli utenti di multimedialità. Ci aspettiamo una consistente crescita sia 
di fatturato sia, soprattutto, di unità vendute per il mercato delle schede sonore, un'entusiasmante crescita dei lettori DVD e del 
mercato delle schede acceleratrici 3D dove contiamo di diventare uno dei leader di mercato. 

Siamo invece stati "obbligati" a proporre sul mercato i sistemi di altoparlanti progettati e costruiti dall'americana Cambridge 
SoundWorks, azienda oggi acquisita da Creative. E 1 infatti inutile proporre schede sonore sempre migliori quando iJ suono viene 
riprodotto da altoparlanti dove la qualità, l'ampiezza e l'armonia del suono vengono contrapposti a dimensione e picco massimo 
dì potenza senza privilegiare i valori di risposta in frequenza o la distorsione massima. Mancava sul mercato una soluzione che 
consentisse la qualità delPHi-Fi sul computer. 

Quale importanza ricopre il bundle, ovvero la dotazione di software inclusa con una scheda, nelle scelte del consumatore? 
Il bundle di prodotti "ottimizzati" per una determinata scheda si può rivelare a lungo termine (in boomerang per la stessa azien- 
da produttrice. Con altri software, non ottimizzati, o semplicemente utilizzando il software su un altro computer le prestazioni 
crollano lasciando V 
che altro optional. 

La tendenza dei produttori di CPU è di integrare nel processore centrale le funzionalità comunemente assolte dalle sche- 
de video e audio. Ritenete che questo possa realmente accadere? Quale strada sceglierà il mercato, l'integrazione o quella attuale? 
La tendenza nel mercato dell'informatica porta alla diminuzione dei prezzi della componentistica parallelamente all'aumento dei 
volumi. Per contrastare questo trend i produttori di CPU includono nei processori nuove funzionalità e/o potenze mantenendo i! 
prezzo costante. Nella realtà grossissimi "salti" tecnologici come quelli da 286 a 386 non avvengono più perché ci avviciniamo 
sempre più ai limiti fisici che la tecnologia può attualmente offrire. Le differenze sono più dettate dal mercato e dal marketing 
che non dalla tecnologia. 

Gli utenti lo stanno imparando (... a loro spese), meglio un PC con una CPU di medio livello e ottimi accessori Audio e Video che 
uno dell'ultimissima generazione. ..chiedetelo agli acquirenti natalizi di un Pentium II che alla befana hanno visto ridursi il costo 
dello stesso personal di oltre 500.000 lire. Inoltre l'aumento della potenza e della versatilità delle "schede optional" è molto più 
rapida della crescita di potenza delle CPU. 

Un esempio è rappresentato dal nostro nuovo chip Emù I0KI: avrà potenza paragonabile a quella di un processore Pentium75 ma 
sarà circa 5 volte più potente della attuale generazione di schede audio. Questa potenza verrà utilizzata per il futuro del 
suono...Penvironmental audio 

Quali miglioramenti è lecito aspettarsi dalle nuove tecnologìe rivolte alla grafica come il bus AGP, e qua! è il prossimo 
grande passo per questo tipo di periferiche, dal punto di vista tecnico? 

Parlando di sistemi per la riproduzione dell'audio, la vera sfida è da sempre quella di rappresentare con il massimo realismo la 
scena sonora. Oggi l'audio tridimensionale viene ricreato utilizzando due altoparlanti grazie ad una tecnologia detta Head Rela- 
ted Transfer Functions (HRTF), il grosso limite di questa solu- 
zione è che non considera lo spostamento della persona che 
ascolta. Potrebbe funzionare solo se l'ascoltatore non cambiasse 
posizione di ascolto, questo limite va ad opporsi al comporta- 
mento istintivo della persona che muove la testa cercando di 
localizzare la sorgente del suono. La nuova rivoluzione in termi- 
ni di realismo si chiama Environmental Audio, ovvero audio 
ambientale. L'Environmental Audio porterà le schede sonore 
della prossima generazione a riprodurre suoni come se venisse- 
ro veramente eseguiti dal vivo nell'ambiente nel quale ci si 
trova, indipendentemente dal posizionamento degli altoparlanti 
e dell'ascoltatore, sarà anche possibile emulare con il massimo 
realismo ambienti diversi da quelli 
nel quale ci si trova, riprodurre 

quindi i suoni come se ci si trovasse fc&MK Ì1 &° 

in un teatro, in una strada o...tn una ne de t strutti a flal PC r ernia 

foresta tropicale! uno standard di iterato e uria jjf" 

Il chip audio della nuova generazio- ^SSSSS? " "' ,hl : li* 

ne, l'Emù I0KI, porterà questo '•'"-- - 

realismo nei PC. 
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ualità Interattiva. 



Leader è opera nel settore della distribuzione di prodotti mul- 
timediali di intrattenimento interattivo dal 1984. L'offerta di 
Leader copre l'intero mercato dei titoli multimediali. La strut- 
tura Leader prevede delle divisioni che si occupano di prodotti 
specifici: Games, Family (prodotti per la famiglia appartenenti 
ai generi: educativi, reference e utility),Special Business (pro- 
dotti hardware sinergici ai Games quali Joystick, Pad, Volanti, 
libri per l'informatica e videocassette) e Microsoft. 
Leader distribuisce in esclusiva i prodotti CD-Rom di alcuni dei 
principali publishers del mercato estero ed italiano: CUC, Vir- 
gin, Gremlin, Europress, Eidos, Microprose, Ocean, Broder- 
bund, The Learning Company, Mondadori. 
Dal settembre 1997 Leader è diventata distributore dei prodot- 
ti Microsoft 
La comme. 

ta Leader copre capillarmente l'intero territorio nazionale. 

I principali canati nei quali Leader commercializza i prodotti 
sono: Computer shop e video games shop, Grande Distribuzio- 
ne, negozi di elettronica, librerie e in alcuni negozi di giocattoli. 
La logistica Leader è uno dei punti di forza dell'azienda. Leader 
è in grado dì consegnare i prodotti in Italia in 24 ore. Un'altra 
attività fondamentale è la localizzazione dei tìtoli che permette 
di uscire con la versione italiana in contemporanea con la ver- 
sione inglese. 

Leader svolge un'intensa attività di comunicazione, sìa a livello 
corporate sìa a livello di prodotto. Le attività di comunicazione 
utilizzano le principali testate specializzate ed i mass media. 
Nel 1997 Leader per la prima volta ha sponsorizzato una serte 
di trasmissioni televisive: Ciro il Figlio di Target, Sarabanda e 
Fuego (Italia 1 ), Target (Canale 5). 
Leader è stata sponsor di attività speciali come Street- 
ball e ha partecipato a Fiere di settore (Smau). 
Abbiamo rivolto le nostre domande a John Holder 
presidente di Leader S.p.A. 

Che anno è stato il 1997 per il mercato de 
vrdeogiochi in Italia, e cosa ci sì attende dal 1998? 

II 1997 nel mercato dei videogiochi può essere sinte- 
tizzato con: 

- PC: crescita del mercato parzialmente contrastata 
dall'aumento della pirateria che è stata favorita dalla 
discesa dei prezzi dei masterizzatori e CD. 

Console: il segmento d 
scita più elevata. La Sony Play Station ha praticamen 
te monopolizzato il mercato delle console. 
Il 1998 dovrebbe registrare una crescita sostanziale 
sia del mercato del software per PC che dei software 
per console, 
Per Leader il 1998 

si è già aperto nei „ . ^^ |Q *a 

migliori dei modi 
con l'arrivo 
Biade Runner 
italiano. 



Qual e stato il maggior successo dell'anno per Lea- 
der, e quale la maggiore sorpresa? 
Per Leader i maggiori successi del 1 997 sono stati: Tomb Raider 
2, Actua Soccer 2(CD e PSX), Broken Sword 2, F22 e Riven. 

Come sono ripartite le vendite di software nel corso 
dei vari periodi dell'anno? 

Il periodo Natalizio è la fase dell'anno dove si concentrano 
ancora la maggior parte delle vendite. La suddivisione per 
periodo è orientativamente: 
Gennaio-Aprile: 25% 
Maggio-Agosto 15% 
Settembre-Ottobre 20% 
Novembre-Dicembre 40% 

Come incidono le valutazioni assegnate dalle riviste 
specializzate nei riscontri di mercato, ovvero nelle vendite dei 
vari titoli? 

I voti assegnati dalle riviste specializzate hanno un'importanza 
strategica soprattutto nei giochi. Anche una recente ricerca 
(Fonte IDC) ha evidenziato come ai primi posti fra le fonti d 
informazione nell'acquisto di prodotti informatici ci sono l( 
riviste specializzate. a 

Quanta importanza assume la localizzazione in lingua 
Italiana del software per gli acquirenti? 

La localizzazione in lingua italiana assume una notevole impor 
tanza nel software. Per alcuni tipi di prodotto la localizzazione 
è una condizione necessaria: si pensi alle avventure o ai gioch 
strategici 

che risulterebbero, se distribuiti in inglese, ingiocabili dalla stra 
grande maggioranza degli utenti. Discorso analogo può esseri 
latto per i titoli educativi. 

Lo sforzo profuso nelle localizzazioni è segno evidenti 
dell'importanza attribuita da Leader ai prodotti in italiano chi 
sono ormai una richiesta precisa del mercato. 

Come vi ponete nei confronti della pirateria? 
L'azione di Leader nei confronti della pirateria si divide su pii 
fronti: 

- Leader è membro della BSA che svolge un'attività nei con 
fronti della pirateria. 

- Nel 1998 Leader sta valutando di proteggere i principali titol 
di cui farà la localizzazione con programmi di protezione. 

Leader ha intrapreso azioni legali direttamente ne 
confronti dei rivenditori che copiavano i prodotti. 

Quanto contano le licenze, ovvero l'affiancare ad ui 
gioco un titolo o un nome di successo (film, campioni sportiv 
ecc.) 

Nel mercato dei videogiochi un ruolo fondamentale è attribuiti, 
alla qualità del prodotto. V 

L'associazione di un prodotto con un film di successo, un perso 
naggio o anche un ambiente particolare (Formula I, Fifa) può. 
parità di qualità del titolo, avere due effetti principali: 

effetto sulle emozioni del utente che preferisce trovar 
immerso in un ambiente concreto e non inventato (esemoio: 
verso campionato di FI con tracciati e macchine in tutto simi 
alla realtà) 

effetto sulla comunicazione: ta comunicazione risult 
facilitata se abbinata ad un personaggio di richiamo. 








Tomtì Ralder il non è stato accolto ccn lo 
stesso clamori? d« : pi pmale ma I sue 
successo di mercato rappresenta comuiv 
que una grande conferma 
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Global Game è una società nata nel 1994, e con soli 4 dipen 
, , j denti e 3 negozi in franchising diventa in 

soli 3 anni la prima e unica grande catena in franchising con 
* • ì oggi 30 in Italia, negozi 2 in Svizzera e I in Lussemburgo. La società oggi vanta una struttura 

commerciale di 300 Mq. e 12 dipendenti. La sua 

estrema flessibilità commerciale e strategica gli ha permesso di conquistare una solida quota di 

mercato 

non indifferente. 

Abbiamo rivolto le nostre domande ad Antonella Civello (in foto), responsabile marketing. 

• Che anno è stato il 1 997 per il mercato dei videogiochi in Italia, e cosa ci si attende dal 1 998 

Con i suoi TI miliardi di fatturato nel 1997, il gruppo Global Game si appresta a raddoppiar 

punti vendita attuali in 60 operativi entro la fine dell'anno, e con un raggiungimento di fatturato di 
almeno 40 miliardi, divenendo in assoluto la più grande struttura commerciate specializzata in videogiochi destinati al consumer. Il 1998 è destinato 
ad essere un anno interessantissimo, in quanto la continua espansione tecnologica vedrà nascere sistemi nuovi come la Playstation 2 e la nuova piat- 
taforma di Sega. 

Come funziona 11 Franchising e quali vantaggi offre a chi intende entrare nel settore dei videogiochi ? 
Il franchising è una formula estremamente vantaggiosa già validamente sperimentata in tantissimi altri paesi. Per franchising si intende un rapporto 
contrattuale attraverso il quale un'azienda ( Franchisor ) provvista di un marchio e dì prodotti nolanamente diffusi ( Sony - Nintendo - Sega etc), 
offre ad altre imprese la possibilità e il privilegio dì iniziare un'attività commerciale sotto la sua insegna e la garanzia del suo marchio. Per gii affiliati 
tutto questo si traduce in : 

n ridurre il rìschio d'impresa con il vantaggio di essere sul mercato a livello competitivo rispetto alla concorrenza ; 

n avere facilitazioni di finanziamento sullo stock iniziale, da qui la riduzione dell'investimento totale ; 

n acquistare una maggiore professionalità commerciale sia attraverso corsi di formazione dell'affiliato, sia gestendo un'attività che è supervi- 

sionata costantemente da un marchio che è modello d'impresa ; 

n dedicarsi con tranquillità allo sviluppo dell'attività autonoma, tralasciando problemi quali : approvvigionamento delle merci, selezione dei 

prodotti, pubblicità collettiva, che sono a carico dell'affinante. 

Per concludere Global Game offre ai suoi affiliati la totale protezione dell'investimento attraverso operazioni di reso dell'invenduto 

ogni semestre, inoltre bisogna osservare attentamente i seguenti dati : 
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(74%) è rappresentata da coloro i quali sono messi in proprio ; la restante percentuale (26%) è costituita da dirigenti d'azienda, atleti, personaggi dello 
spettacolo, liberi professionisti ; 

n "crearsi" un lavoro in proprio, è quindi, l'unica strada aperta a chiunque non sia già avviato verso una carriera aziendale o libero orofessionì- 



sta; 
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Oltre il 70% delle neo-aziende chiude i battenti nell'arco dei primi tre anni di vita. Spio I' 8% di quelle aperte in franchising segue invece la stessa 
sorte. Per questo Global Game Italy dedica crescente informazione al franchising ed alle opportunità che in Italia : perché per essere imprenditori 
occorrono metodo, esperienza e prodotti che spesso conviene "noleggiare". 

Come incidono le valutazioni assegnate dalle riviste specializzate nei riscontri di mercato, ovvero 
nelle vendite dei vari titoli ? 

Il panorama nazionale delle testate specializzate dei videogiochi è estremamente complesso e varie- 
gato, mi limiterò solamente a menzionare l'operato di alcune di queste :The Gamcs Machine è una 
rivista altamente specializzata e coerente con il suo pubblico, infatti a conferma di twtto ciò è sempre 
presente, con le sue precise recensioni in modo molto deciso e innovativo. Nei suoi 10 anni di presen- 
za è infatti cresciuta attestandosi per serietà delie sue recensioni ( perché è quello che la stragrande 
maggioranza del pubblico vede e ricerca ) come maggiore testata nel settore dei videogiochi. 
Altre, come Consolemania e t'ultima nata come Playstation Force, seguendo il sentiero tracciato da 
TGM, mostrano grande attitudine a seguire l'operato di questa. 

Quanta importanza assume la localizzazione in lìngua italiana del software per gli acquirenti ? 
In un mercato sempre in crescente evoluzione e crescita, le soluzioni per i distributori per farsi prefe- 
rire dal pubblico sono sempre numerose. Tra queste vediamo in prima linea, appunto le localizzazioni 
in lingua italiana. Molti distributori, infatti oggi adottano questa potente leva di marketing ottenendo 
una lievitazione sensibile sulle vendite del prodotto a scapito delle importazioni estere. Esempio per 
tutti : Tomb Haider 2. 
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Software & Co. parla di Software & Co.: illustrare le principali caratteristiche 
dell'azienda e la sua attuale posizione nel panorama del mercato Italiano. 
^Software & Co.' è nata nel 1994. L'Azienda ha investito, fin dagli inizi, sia in risorse umane sia 
in tecnologia pianificando, costantemente, iniziative diversificate rivolte tanto al trade quanto 
k agli utenti finali. L'offerta del catalogo (Pc & Macintosh) è articolata e comprende sia prodotti 

di 'intrattenimento puro' sia prodotti caratterizzati da una valenza didattica e culturale. Com- 
pleta la gamma una linea di accessori e periferiche di controllo di alto profilo. 

Che anno è stato il 1 997 per il mercato dei videogiochi in Italia, e cosa ci si attende dal 

1 998? 

Il 1997 è stato un anno positivo. Il trend è destinato a crescere anche nel 1998, con l'annuncio di produzioni importanti che, dalle premesse, seguite- 
ranno a scrivere la storia del divertimento interattivo. 

Qual e stato il maggior successo dell'anno per Software & Co., e quale la maggiore sorpresa? 

I maggior successo del 1997 per 'Software & Co' è stato QUAKE II, che ha raccolto i consensi unanimi di pubblico e critica. La maggiore sorpresa è 
stata forse rappresentata dai volanti Thrustmaster, che hanno registrato una crescita davvero al di sopra delle aspettative. 

Quale rapporto esiste tra il volume di vendite registrato nella ricca stagione natalizia e il resto dell'anno? 
La percentuale di incidenza si aggira, tendenzialmente, intorno al 60%. 

Come Incidono le valutazioni assegnate dalle riviste specializzate nei riscontri di ,^_^^^^^^^^_^^__^^^^^^__„^_ 
mercato, ovvero nelle vendite dei vari titoli? 

II parere espresso dalle testate di settore ha un peso importante e le critiche finiscono in 
molti casi per influenzare, 'nel bene e nel male', operatori e utenti finali. 

Che cambiamenti ha apportato il progredire della tecnologia all'evoluzione dei 

videogiochi? 

Il progredire della tecnologia ha sicuramente migliorato il 
concetto stesso di divertimento. Se, da una parte, si 
■' è registrata rispetto al passato una maggiore con- Wr 
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pertanto, il numero delle uscite) dall'altra va rileva- 
to l'elevatissimo livello 



li 



di qualità raggiunto 
dall'industria del diver- 
timento. Lo sviluppo di 
alcuni prodotti ha com- 
portato e comporta 
investimenti di milioni di 
dollari, inimmaginabili solo 
fino a qualche anno addietro. 



Quake il è attualmenU . 
gioco che sì ritrova più spes 
so in testa alla càassificiw di 

vendita nei vai i paesi 
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Abbiamo rivolto le nostre domande a Maverick Greissing, 
direttore marketing e produzione Medium. 

Medium parla di Medium: illustrare brevemente le 
principali caratteristiche dell'azienda e la sua attuale posizione 
nel panorama del mercato Italiano. 

Medium si contraddistingue dai distributori "tradizionali" di 
giochi, fermo restando la capacità di distribuire capillarmente i 
prodotti in oltre 1300 punti vendita in tutta Italia , per la sua 
abilità ad adattarsi ai cambiamenti recenti del mercato. 

Mercato che ha visto la nascita di un nuovo consumatore, che 
a differenza dei giocatori "duri e puri" non ha una grossa cul- 
tura di videogiochi e quindi, possiede un interesse che nasce da 
stimoli e spinte diverse rispetto al giocatore purista. 

Medium si è dimostrata capace di comunicare sia al purista di 
giochi sia al nuovo consumatore , offrendo ad entrambi pro- 
dotti ben adattati. Ciò non significa semplicemente "localizza- 
re" il tìtolo, bensì offrire un prodotto rivolto a tutti gli 
effetti ad una realtà italiana. 

Che anno è stato il 1997 per il mercato dei videogiochi 
in Italia, e cosa ci si attende dal 1998? 

Il 1997 è stato il primo anno di attività della Medium. Per il 
1998, ci aspettiamo moltissimo. 



Qua! e stato il maggior successo 
dell'anno per Medium, e quale la maggiore 
sorpresa? 

Il maggior successo e stato anche la mag- 
gior sorpresa: Roland Garros, di cui uscirà la 
nuova versione a maggio (Roland Garro* 
•98). 

Quale rapporto esiste tra il volume 
di vendite registrato nella ricca stagione 
natalizia e il resto dell'anno? 
Non credo che i giocatori giochino soltanto a ridosso del Nata- 
le. Tutt'al più avviene che alcune dei titoli più belli escano nel 
periodo natalizio. Anche Medium ha fatturato un po' di più a 
Natale, ma ci piace pensare che più di un'impennata 

stagionale sia semplicemente parte della nostra naturale cre- 
scita. . 
Come incidono le valutazioni assegnate dalle riviste 
specializzate nei riscontri di mercato, ovvero nelle vendite dei 
vari titoli? 

Non molto. Basti pensare ai grandi insuccessi del 1997. Titoli 
molto attesi e molto "pompati", anche dalla stampa, fa quale 
ha pure assegnato delle valutazioni altissime, non hanno dato i 
risultati di vendita attesi. In questo senso credo sia necessario 
riconsiderare i criteri in base ai quali vengono assegnati i famo- 
si punteggi. Con tutto il rispetto per la categoria, dalla quale 
per altro provengo, credo sia necessario un processo di profes- 
sionalizzazione della stampa specializzata affinchè! 

venga riconsegnato al consumatore la facoltà del giudizio. E 
necessario distinguere in maniera molto evidente il ruolo di un 
articolista recensore rispetto al ruolo di un giornalista "criti- 
co". Sono entrambi ruoli importantissimi ma diversi. 




Abbiamo rivolto le 
nostre domande a 
Riccardo Cattaneo, 
Direttore Area 
Prodotti Consu- 
mer & Retai! ài 
Mondadori Infor- 
matica 

* Mondadori Infor- 
matica parla di 
Mondadori Infor- 
matica. Illustrare 
in estrema sintesi 
le principali carat- 
teristiche 
dell'azienda e la 
sua attuale posizio- 
ne nel panorama 
del mercato italia- 



Mondadori Informatica S.p.A. è una società interamente con- 
trollata dal Gruppo Mondadori, leader nell'editoria, nei servizi 
multimediali, nella formazione e nel settore defl'lnformation 
Technology in Italia. Fondata il 1° gennaio 1989, Mondadori 
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Prodotti Consumer e Retail e Formazione, cui si aggiunge l'atti- 
vità On Line, che copre trasversalmente tutto il Gruppo Monda- 
dori. 

Nel corso del 1 996 la società ha realizzato ricavi per 44.2 miliar- 
di e la previsione di chiusura per il 1997 è di circa 60 miliardi. 
Questo risultato è stato raggiunto grazie al buon andamento 
generale di tutte le divisioni. 

La peculiarità e l'unicità dì Mondadori Informatica nel mercato 
informatico risiede proprio nella natura della propria offerta for- 
temente differenziata al suo interno. Il minimo comune denomi- 
natore è rappresentato dall'impegno a fornire servizi e prodotti 
di qualità. 

Che anno è stato il 1997 per il mercato dei videogiochi 
in Italia e che cosa ci sì attende dal 1 998? 

Va premesso che il 1997 ha visto la consacrazione sul mercato 
della Playstation di Sony. Dopo anni di predomìnio di mercato 
dei games per PC, per la prima volta a Natale quest'anno gli 
ultimi titoli per Playstation hanno superato le vendite dei rispet- 
tivi giochi per PC. due esempi su tutti FIFA 98 e TOMB RAI- 
DER 2 sono stati superati da due titoli di playstation: FIFA 98 e 
TOMBRAIDER2. 



Il ' 98 continuerà a vedere, per lo meno sul mercato italiano, 
la grossa crescita e la sicura supremazia da parte di Playstatioi 
su Nintendo 64. Il mercato invece dovrebbe risultare stabile 
per le vendite dei PC games 

Si assisterà inoltre ad una espansione del mondo delle schedf- 1 
3DFX ed una consacrazione della grafica evoluta e sempre pk ' 
sofisticata nell'ambito del PC. 

I CD-ROM sostituiranno davvero i libri nel prossime 
futuro? Quali sono le possibilità' offerte dal supporto muffirne 
diale in relazione all'editoria classica? 

Questo non accadrà mai, tutfal più nell'ambito didattico il CD i 
Rom potrà rivelarsi un valido strumento di supporto e sussidio- 
ai classici testi, ma mai l'editoria cartacea sarà sostituita da- i 
CD-Rom. ì 

Che incidenza ha sul vostro bilancio fa vendita per corri* 
spondenza? Che tipo di mercato esiste in Italia per questo tipe | 
di commercio? 

La vendita per corrispondenza nel nostro bilancio rappresene 
una quota del 10%, c'è da sottolineare tuttavia che questo tipcu 
di commercio è piuttosto mirato e si basa sul principio dell' | 
fidelizzazione dei nostri clienti: solo i soci infatti possono 
attingere ai prodotti presenti nel nostro catalogo INFOCLUB. L 
A nostro avviso questa è l'unica formula di vendita per corri/ 
spondenza che può avere un futuro. L 



mercio elettronico. 

Come ponderate la scelta dei prodotti da offrire ai pub 
blico soprattutto a livello di volume? Quale tipo di software s 
vende di più'? 

La valutazione si basa esclusivamente sull'esperienza del mer 
cato, nell'arco di un anno i primi 100 prodotti forniscono pi' 
dell'80% del fatturato. Il tipo di software più venduto è quell. 
dei produttori di grande richiamo (E. A., MICROSOFT^ 

EIDOS ). Fondamentale nella scelta dell'offerta è l'avere alici 

spalle un andamento storico, in assenza dei quale è assai diffìcM 
le prevedere il volume di acquisto da offrire all'utente finale. 

Quanta importanza assume la localizzazione in MnguJ 
italiana del software per gli acquirenti? 

Diventando il mercato sempre più di tipo consumer, la localiz^ 
zazione assume un ruolo fondamentale. Per il mercato profes 
sionafe le cose sono diverse, ma per i games, sempre più evolu 1 
ti, si evidenzia sempre più l'importanza della localizzazione! 
Nell'ambito didattico/educativo assume poi un ruolo fondameli! 
tale, non limitandosi ad una semplice traduzione nella lingua J 
italiana ma allargandosi ad un adattamento alla realtà cultura^ 
le presente nel nostro paese. 




Fra le più marcate differenze socio-culturali 
che caratterizzano le due etnie americana 
ed europea, spicca senza dubbio un interes- 
se sportivo dai gusti a dir poco divergenti. 
' quindi non con troppo stupore che • oltreoceano 
• /ediamo il calcio relegato a ruolo di passatempo 
. amatoriale, per lasciare lo spazio a ben altre 
pline e infatti risaputo come >l popolo a stelle e 
tcrisce prediliga il football, impazzisca per il basket, 
•faveda per l'hockey e vada addirittura in visibilio 
baseball [una breve parentesi: pur non essen- 
do un grandissimo culture dello sport USA. ricono- 
sco ai primi dei tre sport appena citati uno spessore 
; svolgimento tutto loro, ma il baseball... Il basa- 
toli proprio no. Non ricordo d'aver mai assistito dal 
a una manifestazione più noiosa e snervante. 
io forse un'agitazione sindacale dei controllori di 
3 a Heathrow o un vecchio rinvio per il militare 
•segnato alla vigilia di Natale]. 

r campo di quattroruote - per avvicinarci 

gl'argomento di questa prevìew - le vedute non 

z esattamente le stesse: qui da noi la monoposto 

. può che essere la Formula I. e la sola 

sviluppare un solido engine tridimensionale 

uni realistica simulazione di guida ispirata a qual- 



Forti del successo dei 
pluridecorati Indycar e 

Nascar Racing, i 

Papyrus Design tornano 

a sfrecciare sull'asfalto 

rovente con una delle 

simulazioni di guida più 

ambiziose e affascinanti 

di tutti i tempi... 

a cura di Max Reynaud 



siasi altra formula o campionato sarebbe una scelta 
capace di far rabbrividire anche il più alternativo de» 
game designer nostrani. Simile strategia, invece, non 
si e rivelata tale per l'americanissima Papyrus che. 
nata sotto il segno dell'ormai leggendario Indianopo- 
lis 500. ha poi fatto delle due categorie motoristiche 

più popolari negli Stati 
Uniti (Formula Indy e 
Formula Nascar) I 
cavalli di battaglia per 
l'imposizione e il con- 
solidamento di un 
marchio che, anche da 
noi, resta secondo al 
solo nome di Geoff 
Crammond. A testi- 
monianza di ciò. se 
mai ce ne fosse biso- 
gno, potrei citarvi il 
Porsche Carrera fiam- 
mante di Dave Kaem- 
mer - cofondatore 
de la Papyrus e interlo- 
cutore primario 
dell'articolo in que- 
stione - oppure il sor- 
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risone con II quale, alla domanda di come mai aves- 
sero scelto proprio la Sierra fra le tante etichette 
che si erano fatte avanti per la loro acquisizione, mi 
ha risposto "perché e quella che ha offerto di più'' 
(salvo poi precisare come fosse anche una delle 
poche, fra le possibili pretendenti, a presentare 
un'assoluta mancanza di titoli simili all'interno del 
proprio catalogo, pur vantando già una divisione 
specializzata nelle simulazioni del calibro della Dyna- 
mix). 

Sulle basi di una simile premessa, eccoci quindi a 
discutere di questo già attesissimo GRAND PRIX 
LEGENDS (ed era ora. quasi 2.800 caratteri e anco- 
ra non vi avevo detto il titolai), con il quale anche la 
Papyrus decide finalmente dr affrontare il circus .ri- 
dato delia Formula I. facendolo però in modo deci- 
samente "insolito"... [Fatemi felice: cercate almeno 
per un attimo di fìngere un'espressione basita, rima- 
nendo come sospesi in attesa di scoprire quale arca- 
no mistero possa celarsi dietro una simile, enigmati- 
ca, affermazione... Non ci siamo' Avete già dato 
un'occhiata alle foto? Ok. la prossima volta predi- 
sporremo una bella passata d'argentatura modello 
gratca-e-vinc: su tutte le immagini dell'articolo tran- 
ne l'apertura] 

Ebbene si. Grand Prix Legends è a tutu gli effetti 
una simulazione di guida di Formula I. ma si diffe- 
renzia da qualsiasi altro prodotto attualmente in 
commercio per voler affrontare (a disciplina in chia- 
ve scorica, fotografando e ripercorrendo in maniera 
quasi impeccabile il campionato del mondo del 1967. 
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e tre le componenti cartesiane, àia nel caso 
car, sia in quello di Nascar, si trattava di simulai 
3D in cui la macchina era però soggetta a oscilla* 
bidimensionali, nel senso che. al di là di lievi sobbal. 
la vettura non poteva alzarsi dal suolo. In GPL Inv 
ce. tutte le forze fisiche effettivamente coihvoh 
vengono prese in considerazione, rendendo I 
nostra esperienza di guida quanto di più vicino al! 
realtà sia oggi disponibile". Qualche esempio? Presi: 
detto; "ricordiamoci innanzitutto che i tracciati i 
cui si correva un tempo erano molto differenti d 
quelli attuali: nessuna variante a inframmezzare i rei 
tllinei più veloci, linee di fuga spesso ridottissime i >i 
una superficie stradale poco omogenea dalla quali 

non era impossibile staccarsi p& 
■ ■■-■i qualche istante anche con tutte- 1 
quattro le ruote. L'aggiunta di que 
sta nuova 'dimensione', al di I i 
delle innumerevoli complicazioni d II 
natura tecnica che potete beni \ 
immaginare, comporta innanzituu< 
una spettacolarità senza preceder 
ogni volta che. a causa di un ine 
i dente o di una perdita di controllc 
la macchina parte per la tangem- 
(date pure un'occhiata a uno df 
box presenti in queste pagine" 
spettacolo!) e. al tempo stesse 
tutta una serie di nuove caratteri 
stiche di natura fisico-dinamica cu 1 ' 
viene sottoposta la vettura. Il cas 
più clamoroso è forse quello de 
dossi presenti in circuiti come i 
Nurburgring (quello vero, quelle 
mitico, quello da 22km) o fra l< i 
dune di Zandvoort per quei pocf 
istanti in cui la macchina rimane in 
volo, è possibile farla legger menu 
impennare accelerando, oppure 
picchiare frenando, questo a causi 
dell'avvitamento dei pneumatici; \ 
non è tutto, visto che ogni passa? 
gio su di un cordolo innesta un; 
serie di ripercussioni su sospensic 
ni e alettoni da modificare in mo<k 
. sostanziale l'assetto aerodinamici 
della monoposto. 






■ 



Una prima domanda sorge allora scontata "come 
mai proprio il 1 967?". La risposta non s'è fatta atten- 
dere, dice infatti Dave: "per due motivi principali. Il 
primo perchè il 1967 è stato per certi versi l'ultimo 
anno della Formula I 'pre-moderna', questo prima 
che accorgimenti aerodinamici come minigonne ed 
effetto suolo, oppure la successiva introduzione del 
turbocompressore, modificassero radicalmente lo 
stile di guida e il comportamento in strada della 
monoposto: uscite di curva in pieno controsterzo 
sempre al limite dell'aderenza sono state parte di 
un'epoca che può considerarsi conclusa proprio con 
quell'epica stagione. La seconda ragione, seppure 
direttamente collegata alla prima, è invece di natura 
più tecnica: perché si trattava dell'anno che più di 
ogni altro avrebbe potuto esaltare le nuove caratte- 
ristiche della nostra rinnovata fisica tridimensionale". 
E qui. inutile dirlo, urge un ulteriore approfondimen- 
to: "la più grande delle innovazioni dell'engine utiliz- 
zato da Grand Prix Legends. al di là del rinnovato 
impatto grafico, è senza dubbio costituita dall'accu- 
ratissimo modello fisico che gestisce il comporta- 
mento In strada delle vetture in riferimento a tutte 




Anche se le routine di collisione sono ancora tutte da 
ottimizzare, questa breve sequenza fotografica dovreb- 
be mostrarvi in modo sufficientemente chiaro quanto 
spettacolari possano risultare gli incidenti in GPL. Aven- 
dolo visto anche dal vivo, vi posso assicurare dì una cosa: 
se avete qualche dubbio sulla validità del nuovo motore 
fisico tridimensionale sviluppato dai Papyrus... togliete- 
velo! Il realismo con il quale la vostra monoposto impat- 
ta la recinzione e spicca il volo, avvitandosi più volte in 
una nuvola di fumo e quindi rimbalzando a terra prima 
di trascinarsi sulla pista, ha semplicemente dell'incredi- 
bile. Va segnalato come le tutte monoposto siano al 
momento ancora del tutto 'indistruttibili', nel senso che 
non è ancora possibile intaccarle, ma le premesse per 
qualcosa di sensazionale ci sono tutte, credetemi. 









Quasi da non crederci, lo so. Per cercare di ripren- 
lere un po' il finto, visto che ho appena citato 
orni di tracciati ormai storici, occupiamoci più nel 
dettaglio dell'argomento. Diciamo subito due cose 
he potrebbero stupire: la prima e che la Papyrus 
'ia ormai assunto una responsabile interna il cui 
10I0 esclusivo è proprio quello di trattare con le 
inumerevoli "properties" che verranno incluse 
nella simulazione, la seconda è che il budget di cui 
iispone, in relazione a quello complessivo, pesa 
circa il 10-15% su quello dell'incera realizzazio- 
■ una voce tutt'altro che irriguardevole! Dal 
lato che ci è stato consegnato emergono inve- 
■ e le seguenti considerazioni; aj l'elenco dei trac- 
(i dovrebbe essere praticamente definitivo, con 
iccordo ormai quasi concluso con Monaco; alla 
'(«e mancherà la sola Le Mans (giudicata assoluta- 
mente fuori portata come richieste economiche) e 
nanno presenti tracciati storici quali Kyalami, Spa. 
/eruone, Watklns Glen. i già citati Nurburgring 
Zandvoort e, naturalmente, Monza; bj l'elenco 
i piloti e anch'esso praticamente completo, 
:i.no parte del lotto Jim Clark. Graham Hill, 
ky tckx. il compianto Lorenzo Bandir» e, con 
!■ probabilità, jackie Stewart; e) meno definito il 
.ino scuderie, se l'accordo con Brabham, Lotus. 
1 ed Engle e già stato raggiunto, si sta ancora 
'.itendo con altre possibili contendenti, prima 
.1 mete - come ovvio • la rossa Ferrari, la cui trat- 
•iva per la concessione del Cavallino è ancora 
mosto incerta {anche in questo caso per ragioni 
royalties molto elevale); dj brevissimo accenno 
he per la gommatura Goodyear e vari sponsor 
:essori come Fina. Champion, Mobil o Pepsi. 
usa così questa parentesi 'commerciale', torma- 
occuparxi del gioco, spendendo alcune parole 
|uei piccoli particolari che si possono apprezza- 
pienamente solo venendo a contatto diretto 
; I sviluppatori. Comincerei dicendovi che, 
'.tante sia annunciata una versione nativa 
il momento sia visibile solo quella software * 
mque gra assolutamente confortante da un 
co di vista grafico; per quanto riguarda le pre- 
gni del motore, Grand Prix Legends è senz3 
in dubbio una gioia per gli occhi, nonostante i 
300MHz su cui girava avrebbero con ogni 
bilica coperto gran parte delle eventuali 
'.igne. | programmatori ci hanno però voluto 
.ire alcuni dei loro trucchi (che presumo non 
loro] utilizzati per ottimizzare la velocita sui 
sori pltì lenti Prendendo come esempio ia 
dei box. ci e stato mostrato come ogni sin- 
•" va costituito da un numero davvero 
dì polìgoni e cexture. in modo da assicu- 
rassimo realismo possibile in una sosta rav- 
: per il cambio de: pneumatici o un nfoi i 
- carburante: quando però si analizza la 
ftx come struttura laterale del rettilineo 
I-: affrontato a tutta velocita, ecco che il 
• ' q do: poligoni viene automaticamente defai- 
qufndj compattato per livelli di profondità' il 
o finale é quasi del tutto impercettibile, ma 



il processore non può non trarne grande benefìcio. 
Un discorso simile vale anche per le complicate 
sospensioni. I cui braccetti si piegano in modo evi- 
dente nelle visuali più ravvicinate, salvo "agglome- 



rarsi" in gruppi di poligoni ogni volta che la resa 
complessiva non ne possa patire. 
Passando molto velocemente al gioco in rete, que- 
sto si preannuncia come un'ulteriore manna dal 
cielo per ogni culture della velocità più competiti- 
va; il primo Gran Premio Europeo con gli altri tre 
giornalisti invitati dalla Sierra l'ho vinco in scioltez- 
za, ma la strada verso la corona iridaca sarà 
senz'altro più ricca dì insidie e contendenti... 




■ ■ 





ACCURATEZZA STORICA PRIMA DI TUTTO 

Anche se questa non è probabilmente l'immagine più significativa di questo mondo [chiunque 
abbia messo assieme il materiale stampa avrebbe in effetti potuto pensare a qualche scansione 
un po' più grintosa, viste le tonnellate di mappe e fedeli topografie che si trovano disseminate 
un po' ovunque nel settore "artistico" degli uffici della Papyrus], concede uno spunto di un 
certo rilievo. In parallelo all'esasperato realismo riguardante le vetture e il loro comportamen- 
to in pista, anche i tracciati che faranno da teatro alle vostre evoluzioni sono uno dei punti dì 

forza dell'intera realizzazione. Con ìl precìso scopo di realizzare repliche esatte dei circuiti sui 

cui si è disputato il campionato 
1967, la Papyrus ha dedicato gran- 
di risorse alla ricerca e alla succes- 
siva elaborazione grafica di una 
mole di dati assolutamente 
mostruosa. La cosa, già di per sé 
complessa, è stata poi ulterior- 
mente complicata dal fatto che 
nessuna delle piste è rimasta 
invariata nel corso degli ultimi 
30ann*i (vedi Monza o Sìlversto- 
ne) mentre altre non esistono 
addirittura più (come il vecchio 
tracciato dì Mexico City). Nono- 
stante questo, grazie al ricorso a 
tutta una serie dì accuratissime 
mappe topografiche, raccolte di 
filmati o immagini d'epoca e rile- 
vamenti sul luogo, il risultato 
finale sarà a tutti gli effetti di una 
fedeltà sconcertante • parola di 
Jackie Stewart. 
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Ok. con quest'ultima X sui mie -ederosi appum 
ho esaurito tutti gì argomenti d cu m'ero r pro- 

messo di par sr\ . e ftoi "£".a quindi che ci j-jere 
il servili o con i annunciata data di u$c ra e 
breve sguardo a quelle che ci attende in temp - r 
pò più lontar Per auanto riguarda la pi ina, la 
retease schedule parla del prossimo giugno; pur 
partendo dalla consueta din lenza che Ir questo 
caio non guasta rnaf. 'impressione personal è che 
si tratti di jra proiezione abbastanza realistica. 
quantunque il corretto atlanciamento dei diversi 
trace --■■ r issetto d» gara sta un aspetto a pr 
difficilmente quantificabile. Psr quanto concerne 
invece te nuove prò. Pap) .:. z sono 

tri due titoli previst per 53 °.eno Air Racing 
ina sorta di "simulazione d aerei da velocità - 
-o" chiedetemi cosa significhi perche non ho tfsto 




Al PILOTI DA UN PILOTA 




autore del nuovo engine fisico 3D di cui più volte si fa riferimento 
in queste pagine, Dave Kaemmer è anche un pilota dilettante con 
un cena esperienza alle spalle. Fin dai tempi di Indianapolis 500 il 
suo sogno nel cassetto è sempre stato quello dì poter riproporre in 
un videogioco quelle stesse sensazioni uniche che si provano al 
volante di un monoposto lanciata a tutta velocità. Con Grand Prix 
Legends, almeno da un punto di vista de! realismo e delle risposte 
della vettura in pista, è fermamente convinto di aver raggiunto un 
livello di completezza praticamente perfetto: "successive evoluzio- 
ni del nostro engine ci permetteranno senza dubbio di ottimizzare 
ulteriormente l'aspetto esteriore del programma, magari inseren- 
do quelle condizioni atmosferiche variabili che sono invece del 
tutto assenti in questa versione, oppure dì poter ottimizzare l'inte- 
razione delle parti meccaniche in seguito a incidenti, ma per quan- 
to concerne l'effettiva dinamica di guida che siamo riusciti a svilup- 
pare in questi ultimi due anni, non credo ci possano essere ancora 
troppi margini di miglioramento...". In attesa che l'affermazione 
venga o meno rettificata da un eventuale GPL 2, una cosa posso 
comunque dirvela, e deriva da un'intensa sessione sul circuito dì 
Monza: il gioco è di una difficoltà stupendamente frustrante - al 
livello massimo di realismo tenere in linea la monoposto è 
un'impresa incredibile, basta un respiro di troppo e si finisce in 
'scoda... Un paio di volte, quando mi sono girato sulla paraboli- 
>po un giro fino a quel punto ancora "pulito", l'impulso di sra- 
icare il volante e spararlo in sala riunioni è stato davvero forte, 
na dopo un secondo l'unico desiderio era quello di volerci subito 
riprovare. Ok, sensazioni già vissute in GP2 (almeno fino a quando 
non ho conficcato il joystick nel monitor di fianco...), ma c'è un 
isso successivo che ancora mancava: assistere a un giro sul mede- 
mo circuito e con la medesima vettura guidata da Dave - a meno 
le non ci fosse un cheat di qualche tipo (ma non credo proprio), 
vedere come si inseriva in curva in sbandata controllata per poi 
tcìre controsterzando in massima accelerazione è stata una cosa 
ilmente violenta da lasciarmi senza parole. Temo che prima di 
iver raggiunto metà dì una simile perizia la Thrustmaster mi avrà 
già fatto socio onorario, ma prometto solennemente che appena 
possibile ci riproverò anch'io. Ne varrà la pena, fidatevi. 



ie eroico nulla] e io scontato Nascar Racing 3- che ut lizzerà 'engine di GPL. I 
effe l'orizzonte-, giusto per poter L -, ; .--no dire d- a verve lo annunciato primi 
ogn. altro, ircne Lna simulazione motociclistica e un seconda titolo de;ia st 
Legends [forimi a e anno cospirazione ancora del tutto indefimt 
D is-o e chiedo, appuntamento al mese prossimo per lo speciale Sie- 
avete appena lecco Solo i 1 primo assaggio e che comunque prosegue con tm'ani 
paztone su reliissimo Ha!f-Life. e; cui e xcupiamo neMe prossj - .- «, 





Anche la Sierra si getta nella bagarre 
dei cloni di Quake, utilizzando sotto licenza una versione 
ampiamente modificata dell'engine poligonale di casa id: 



ci saranno i numeri per emergere ; 
Cerchiamo di capirlo andando alla scoperta di Hall Life... 
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invece, sono molto più schizzinosi e nep 
cano, lanciandovi lancinanti attacchi sonici che 
disgregano il vostro sistema nervoso centrale 
dall'interno. Insomma, tutte cose belle: e già che 
parliamo di faccende sonore, anche in questo campo 
Half Life moscia le sue carte, con tutta una serie dt 



DA GRANDE FARO' IL GAME DESIGNER. . . 



Uno degli esponenti principali dei Valve è Italiano, e la cosa non può che farci piacere: si tratta 
di Dario Casali, ben noto tra gli aspiranti designer di Doom e Quake. Qui di seguito potete leg- 
gere un serrato botta e risposta con lui riguardante, naturalmente, Half Life, 
TGM: Dicci qualcosa di te... 

DC: Ho 23 anni e ho cominciato a creare livelli aggiuntivi con Doom, circa 5 anni fa. Mio fratello 
e io abbiamo sviluppato da soli "The Plutonia Experiment", poi rilasciato dalla id col titolo di 
Final Doom. Prima di entrare a far parte della Valve ho disegnato un episodio di Quake intitola- 
to Prodigy Special Edition e 6 mappe DM, sempre per Quake. 
TGM: Come sei entrato nel team? 

DC: Ho risposto a un annuncio che ho trovato su un newsgroup. 
TGM: Dove trovi le idee e l'ispirazione per i tuoi lavori? 

DC: Penso innanzitutto a come desidero che il giocatore si senta quando gira per i miei livelli e 
poi sviluppo un'ambientazione originale. Parto dai puzzle e dagli enigmi, per poi costruire 
attorno ad essi l'intera struttura. E poi faccio sempre diverse modifiche in corsa, assai di rado 
mi capita di finire mantenendo completamente intatta la premessa di partenza. 
TGM: Avete in programma di rilasciare un versione shareware del gioco? 

DC: Non siamo ancora decisi: senza dubbio offrire un demo multi-livello subito prima della 
release ufficiale, ma non è ancora stabilito se esisterà una versione shareware vera e propria. 
TGM: Cosa ci puoi dire riguardo alla dimensione dei livelli di Half Life? 

DC: I livelli includeranno una ricca serie dì dettagli che riprodurranno gli elementi del mondo 
reale. Ne avremo circa una ventina, ognuno dei quali sarà approssimativamente doppio rispetto 
a un comune livello di Quake. Ciò che più conta, tuttavia, e che essi saranno finemente collega- 
ti, e quindi non sarà possibile rendersi conto con chiarezza di passare dall'uno all'altro: è un 
mondo globale in cui si passa da un'ambientazione all'altra, avanti e indietro. 
TGM: Che progetti avete per il gioco in rete? Supporterete i comuni network come HEAT o 
avrete un servizio autonomo, come QuakeWorld? 

DC: Ci baseremo sullo stile di QuakeWorld, ma non escludiamo di lavorare anche con una serie 
di fornitori di servizi, con i quali siamo attualmente in discussione. Puntiamo molto sulle funzio- 
nalità Internet del gioco e faremo in modo di arrivare alla data di uscita con tutti gli elementi 
del puzzle al loro posto. 




nuove tecnologie che dovrebbero giovare al cotnvol- 
gimento nell'azione. Grazie a una particolare codifi- 
ca del DSP. infatti, tutti gli effetti suoneranno corret- 
tamente in relazione al luogo in cui vi trovate (che si 
tratti di un cunicolo, un area aperta oppure l'acqua); 
questa stessa tecnologia consente anche di rispar- 
miare memoria, poiché generando le modulazioni 
degli effetn in tempo reale si può riutilizzare, in pra- 



tica, il medesimo sample per situazioni differenti. E 
poi non manca il suono 3D, che ormai sembra anda- 
re abbastanza in coppia con l'accelei"azione hardwa- 
re. Ma non bisogna dimenticare che una buona per- 
centuale del successo dei giochi alla Quake è data 
dalle potenzialità sul fronte del multiplayer e del 
levef-edìting. In Half Ufe, a tal proposito, si potrà 
giocare in rete o tramite network con un massimo 

di 32 partecipanti, e 
soprattutto nel gioco 
sarà inserito Wolrdcraft. 
ovvero quello che viene 
riconosciuto come il 
i migliore level-editor sulla 
piazza, già apprezzato e 
utilizzato dai professioni- 
sti di Quake. La Valve ha 
acquisito i diritti com- 
merciali di distribuzione 
di Wolrdcraft. e Half Life 
sarà il primo gioco in cui 
esso verrà incluso. In una 
versione potenziata che 
consentirà l'introduzione 
di texture a 24-bit effetti 
e giochi di luce e tante 
altre cose simpatiche, 
incluso ovviamente il 
supporto per Direct3D 
. e OpenGL Due parole 
finali sui Valve, il neonato 
team di sviluppo del 
1 gioco: formato da circa 





20 persone, il gruppo raccoglie membri di estrazio 
ne diversa, tanto che scorrendo la lista dei prodotti 
su cui essi hanno lavorato in precedenza si scorgono 
anche nomi come Windows NT. Excel e Word 
oltre a classici come Duke Nukem 3D, Doom 64 
Gunship 2000 e Civilìzation. Oltre ad aver ottenute 
in licenza l'engine di Quake e ad aver sviluppato Ha; 
Life nel corso dell'ultimo anno e mezzo circa, i Valvtj 
hanno già in cantiere un secondo gioco, di cui non a | 
sa nulla. Per il momento aspettiamo questo I 
esordio con ansia... 



Jacopo 
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ii qui, alla fine del mese, a scrivere 

o cui sicuramente tengo di più: la 

w di Daikatana, per la quale sono riu- 

nere in extremis un'intervista 

ni persona. Se non lo conoscete. 

j gli shootem up In soggettiva 

ifa«i Romero è uno dei "mostri 

ido fatto parte del team di svi- 

Wolfensccm 3D - ha di fatto creato 




dal nulla quello che ora è uno dei filoni più prolifici 
nel campo del divertimento videoludico. Ha per 
sapere qualcosa di più su "John Romero himself ' vi 
rimando al box che ho appositamente realizzato, 
corredandolo con le foto più sardoniche che ho 
potuto reperire: adesso voglio spendere due parole 
sulla struttura di questa preview. 
L'idea mi è venuta quando, aggirandomi nei meandri 
della rete alla ricerca di informazioni, sono inciam- 
pato nel bel sito dedicato a 
Daikatana realizzato da un giova- 
ne ragazzo americano, noto sulla 
rete con ('alias di Phrogman. Il 
sito. The Daikatana Shrine, è 
reperibile all'URL http://daikata- 
na.warzone.com e tra le altre 
cose contiene una simpatica 
intervista a Ròmero stesso, Ho 



A sposso nel tempo 
con John Romoro o il 
suo spadone a due 

tntìwl..» 

a €vm di Stefano 

Gaburri 




Ecco qui la "foto ricordo" dei tre personaggi protagonisti 
delle scorribande temporali di Daikatana: a sinistra con 
la spada abbiamo Hiro, a destra In alto la bella Mikko 
Eblhara. sotto il trucido Superfly dal tirapugni che non 
perdona. 



^ato ci .uto diverte 

mia v. professionale" a que 

Phrogman, realizzando cosi una sorta di "cor. 
zione a tre" tanto più originale in quarii 
non ci siamo mai visti di persona, ma 
ito in mai per cosi dire "a 

memo che non abbiamo mai comunicati 

to, Cosi ho i 
CO Phrogn. nsleme abbiamo poi chiesto 
di ' ire" lintervista precedente con II 

domande tato è quello peculfai e che j 

leggere qui di seguito e che costituisce l'o-v 
della òréview. Per rendere il tutto più ancora 
flambé(t) ho deciso poi di aggiungere i mi 
me le altre informazioni di cui disponevo i 

una domanda e l'altra, ci mo" di "condurti:, 
rlali ascolti ed integri con i propri com 

gli argomenti di cui si sta parlando. 
Vi lascio giudicare il risultato finale, che a mii 
sto (e soprattutto disinteressato) parere è d 
nota., che dite, mi sto allargando? Ma se ri 
banfa un po' quando si intervista John Rom< i 
mi un po' quando si deve... 

Phrogman - SI dice che tu sia lavorando 
un gioco chiamato Daikatana... per chi non 
sapesse nulla, che cos'è? 
Romero - F uno sparatutto/gioco d'azione'av 
ra in soggettiva che ha più contenuto di quam 
abbia mai visto. 

Fino a qui c'eravamo tutti, penso. Ma vedi 
po' che cosa ci possiamo aspettare in partirò! 
innanzitutto 4 episodi di circa 8 livelli l'uno, quint 
bel numero di 32 armi diverse e 64 nemici! Ui 
numero, no? Ma di questo parleremo in seguito 
lo stesso John, adesso voglio dirvi qualcosa di j 
della trama, che sarà molto di più di un sen 
pretesto (a differenza di quello che accade alla 
software, dove è diventata praticamente una 
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La foro non è il massimo, ma non potevo proprio esi- 
mermi dal mostrarvi lei. la Daìkatana. arma terribile e 
melico artefatto! 






negarsene alla grande). 

latevi una spedinone archeologica che 

nno 2455 si spinge nelle oscure caverne che si 

dono m profondità sotto il Monte Fujiyama, i 

o. L'esperto gruppo di spefeolòj 

della mistica Daikatana. un'arnia conside- 

per secoli solo un mito: fri i sismologi 

ci con umore i propri strumenti, che indica- 

•. Turione sempre più vicina, la spada viene 

fondo a un profondissimo pozzo di rac- 

■■uppo è intrappolato e la I; 
fluire tra le crepe delle pareti rocciose. É 
i .-•; ■:• ì Fujiyama; la maggior parte degli 
perisce nell'eruzione, ma la Daikai 
in salvo e trasportata a Tokio dove il 

Ebihara la attende con trepidazione 
istente, Jarred Benedict- II dottore ha 

dicci anni della sua vita e gran parte della 
• 'una alla rii della Daikatana: una forti 

i li secoli prima, quando nel 2030 il suo 
Tetsuo Ebihara aveva scoperto una cura 
r l'AlDS. Forse non osa confessarlo neppure a se 
: in fondo al cuore spera che ciò che dico- 
ro, e che quest'arma mitica contenga 
he permette a un uomo di vi aggi *i 
Purtroppo la leggenda si rivelerà effetti . 

i. Dica purtroppo, perchè lo scopo della 

si rivelerà, alla fin fine, causa prima della 

1 Toshiro Ebihara: il suo assistente, il dottor 

[anco di vivere nell'ombra e consumato 

bbia e dall'Invidia, SI impadronisce dell'arma e 

1 Litri Sul cadavere ancora caldo del suo mae- 

nodict concepisce un piano satanico - viag- 

j nel tempo e. dopo essersi impadronito 

dell'antenato di Ebihar 

lell'AIDS. In pochi 
d Bene ! Il malfat- 

lente il coi 
/ero net 2455, 
(denti di 

cchezza rauJa- 

.. D lik .' ma . custodi- 

1 for da guardie e difese 
iblli affinchè la storia non possa essere mai 

ita 
mate Hiro, il più brillante degli studenti 
Toshiro Ebihara. C illa vostra fo 

vostre conoscenze storiche, dovrete 
due compagni negli abissi del tempo 

perfido Benedice e ripristinai 
miglia Ebihara. 
' i ■ inno si 

>'- 
' di robe 

litologici 
stregoni e 

nella 
:.co del 2030. Il bello è che 
i.o ed un ami- ■ 

■no anche dive itti 

re. 

le 
larol de. 1 
sso Romero, 

sparatutto 

iva 

gli stessi nemici 
ier il 

■ - cambia- 
lo le 
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un 




anza f-: 
io livello potrà contenere 

abbandoi ■ ■ 

armi, menti ■ . . . .• 

no ses 
Par esempio, ned'/ 

-ìe e ci • i 

aspettarvi di i 




'torri ru 



ani t- 



cmn 












Phrogrnan - Por quanto t I tuo 

team ci avete lave e quanto persone 

totale hanno contribuito allo sviluppo? 
Romero - Abbi 

■ 
la tltre 3 persone. 

PhrogMan - Quindi questo è l'anno nel qua 
tutto deve accadere. Come ti s« 
primo gioco targato lon Storm sta pi 
Romero - i 

ò nel buslne- 

non ho 

■ 
stri' temp> 

[avi 

ono che il Duspi 

■ ■ ■ ■ .. 



Mil 



ila f 



tpi 
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min 

-line 






PhrogMan - Quale de! giochi dì prò 

ta a tuo parere darà più filo da torce • 

Daikatana? Ora probabilmente m> dirai ( 

non sei preoccupato, ma penso che tu tenga 

d'occhio almeno un altro tìtolo 

Romero - GII altri giochi 

lisieme a [ ; 

Duke4ever e HalM.ife. Tutti sappiami 
sta andando benissimo 



ino 



pot rebbi 

il girne i 

aiti 

>RDINI 







E qui mi i di spendere- due parok- per i 

e quer volta | 

tui I 

- 

moment* odo ti 

coi rge Bi ìlla 

3DRealrm. oftWnre. lo ste 

Ro. [tri ancora: b rw volta li 

proi lare pai spirito diverso 

da quello di una sana competizione Penso che la 
ragione sia la più semplice' cerne tutu noi, anc 

igrammatori non vedom- di 

le mani SU un bel gioco per gO Ma 

torniamo all'intervista 

PhrogMan - Ma che cosa differenzi era Daìka- 
tana da tutti gli altri cloni di Quake? 

Romero - Li trama robusta e l'ambientazione unica 
|JR ha usato la parola "sto ry teli mg"' , ndSG], l'enor- 
me quantità di contenuto, gli aspetti mutuati dal 



i 

i 

■ 

bik 

avrann 
e prende; 
dee 

Effettivam 
per ognuno 
naggi, alcuni "trìjfci 
eventi che scatteranno 
determinati momenti e infi- 
ne si, dovrete salvarli un 
paio di volte da una brutta 
fine. 

A proposito, i vostri compa- 
saranno in grado di uti- 



Folo come questa fanno ben sperare: non vedo l'ora di 
aggirarmi in questi spazi aperti, tornando a respirare 
aria fresca dopo anni passali in stretti cunicoli di roccia: 
certo c\\e, a ben vedere, non è proprio una bella giorna- 
ta per passeggiare,,. 
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eciali 
sem- 
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Daikatana 

na esperienza dì 

ito im grande 

fin d;ii 

notare che ulti- 

lo in disuso; ora, cornun- 

t Carmacfc ha implementa- 

n Q finalmente sarà 

'ARE la p a posizione nelle 

r [in Quake tuttora non si 

,rìe il gioco in coop di 

Hai pensati dfìcntamente 

vop* in Daikiitana? P 

locare a Daikata- 
alla fin 



ili. IN 

i gli st- 
orne d:ii 

■-Tsonaggi 



posta sull'azir- 

ventura, 
oluzionì di enig- 



ruroso bara sicuramen- 
innovazione al genere... ma 
.a? Sarà possibile, come ho 
-rima, trovarsi di fronte a dei 
' come in una vera e propria avventu- 
ra? O sarà qualche cosa a metà 
vecchia storia "trova la 
I >rta/ruscltaJil passaggio segreto" i 
m, si spera, sono definitivamente tra- 

la in breve, possiamo finalmente 
ere un'interazione avanzata 
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! gioco sarete pervasi dal senso 

r-inclpalmente per la storia, le sue 

il e per il vostro viaggio attraverso 

nporali. Per quanto riguarda i 

izzando gli elementi di game design 

Rielli che tu hai chiamato "puzzle 

chiave/porta" (e usare un'attrezzatura da alpinismo 

per scalare una montagna alla fin fine è un puzzle 

"chiave/porta"), ma abbiamo integrato questi enigmi 

all'interno della storia con un grado superiore di 

supporto da parte del gioco. Ad esempio uno dei 

compagni potrà dare delle importanti indicazioni per 

risolvere un puzzle parlando con voi. 

SG - io e Phrogman sappiamo che ci saranno 



Come dicevo, una dello innovazioni più attese consiste 
nell'aggiunta al motore di Quake 2 di effetti come neve, 
nebbia e forse addirittura pioggia. Suggestivo, vero? 
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felle 



da due 
ci gioco 
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Phrogn 

nv. 

fin 1 

■ 
un - 



PhrogMan - Il o si sta quindi intensifican- 

do ui. a che comunque la d. 

di uscita si avvicina? 
Rumerò 

appuf 



o che non ; 
ado di pò- ; un episodio j 

no, comunque, non tro- 
Ma dicci qualco- 
itana. 

i 

. : ■ 

rovare a San Fran- 
ila ec( 

uoplia [eh oh, and ondo John 



modo t 






SG], che sarà senza eccezione potente 
li Dooi> 



Cu ta i i U' 



il molar - 

nuiiqui 
nettacela n a 
che contiene la 
■lei mondo è stata 



LUìil. 



•^.cn 









etto formulando la don 
origli In determinato periodo temi 

meno inutilizzabile In una altro, : 

i ovviamente possibili' trovare dt 
munizioni appropriate. M : 
sate invece al DeathMatcl 
la logica porrà subire qua 1 
piccolo stappo in favore 
divertimento tremo qu 

aggirarci con il nòstro fido ; 
CiamiSilll per venire decapa 
dal disco affilato di quali 
avversano. Oppure un 
giocatore potrebbe correrai 
verso di noi. toccarci con iaj 
mano di Mida e verremmo 
sformati in oro. Le possìbili' 
sono tante da perdonasi coi 
felli ■ . ma sarà meglio to> 
re a John, che ci sta per pai 
proprio dello spadone che da 
nome .il gioco. 



Guardate l'incredibile livello di dettaglio di questo esa- 
stilo anliprostilo (ma cosa dico?)(sei matto. NdJP> e il 
bell'effetto di nebbia. 




riveduta ed è stato inserito il supporto dì palette di 
colori multiple. Incidentalmente gli insiemi dì texture 
utilizzati saranno differenti per ogni episodio. La più 
grande innovazione sembra essere stata apportata al 
meccanismo di intelligenza artificiale, ma dì quello 
parlerò tra poco. 

PhrogMan - Daikatana... certo è un bel 
nome... quanti titoli diversi hai considerato 
prima di optare per questo? 
Romero - Non ho mai voluto usare nessun altro 
titolo. Il gioco era destinato a chiamarsi "Daikatana" 
fin dal primo momento. 

PhrogMan - Dal momento che Quake ha 
avuto il suo QuakeWorld, state pensando di 
realizzare un DaikatanaWorld di qualche 
genere? Qualche cosa specificatamente con- 
cepito per il gioco su Internet? 
Romero - forse. 




Romero - All'inizio la Daikata- 
na sarà una normale arma da 
taglio, uno spadone a due mani. 
Ma più la utilizzerete, più espe-l 
rienza accumulerà [e que 
saranno tutti punti esperìenz 
al quale il PERSONAGGI 
stesso dovrà rinunciare". ndSGj. Quando 
gerà un certo livello di esperienza, la spada acq 
un potere addizionale che sarete in grado di scle2 
nare come fosse ui i aggiuntiva. Praticamente 

basterà, una volta imbracciata la Daikatana. pre> 
nuovamente il casto "2" per utilizzare l'altro potè 
[Yumm ... mi chiedo quale mistico Incantameli 
saremo in grado di scatenare stilla crapa dei nos 
nemici,-, e. a proposito di crapa, sembra assod 
che potremo decapitare gli avversari! Bello! ndSG], 
Non avrete comunque controllo diretto sul pon. 
più grande dello spadone, quello che permectt- 
vlaggiare nel tempo. Quello è solo fine alla storia e 
sarà il principale protagonista degli spezzoni di 
video. 

Ma come tutti sappiamo i personaggi degli sparatut- 
to in soggettiva non si affidano solo alle armi, poten- 
do sfruttare anche una serie di power-up più o 
meno potenti. Anche in Daikatana questi ultimi n 
mancheranno, con in più una peculiarità che disco 
de direttamente dalla sua impostazione: praticamen- 
te avremo artefatti "globali", che potremo raccoglie- 
re ed usare per tutto il gioco, ed altri specifici delle 
diverse epoche che attraverseremo 
nella nostra avventura. 
Per quanto riguarda i primi vi possa 
anticipare la classica invulnerabilità, 
il pak mega-curativo da 100 punti e 
l'invisibilità parziale; oltre a questi 
avremo le più originali boccette di 
antidoto contro l'avvelenamento e 
v<v\ oggetti magici in grado di dare 
un "boost" temporaneo ad uno o 
più dei nostri parametri vitali. A 
proposito, mi viene in mente che 
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John Romero ha 29 anni, e non ha mai voluto far altro che 
programmare vldéogìochi. Fin da bambino non ha mal 
dubitato dì questa sua missione: per usare le sue parole, "è 
tutta colpa di PacMan, Lui mi ha Incastrai l'altro, fisi- 

camente gli assomiglio proprio", Sulla rete è fiorito un 
vero e proprio "culto della personalità" di John, che a 
torto o a ragione ha sempre rappresentai rvello pen- 

sante dietro alle grandi produzioni della id software, men- 
tre suoi colleghi della id software come Carmack o John 
Cash erano totalmente concentrati sugli asp- liei 

dello sviluppo di vldéogìochi. Per via di questo culto siamo 
venuti a sapere che a scuola prendeva sempre brutti voti 
perché era sempre distratto, dal momento che passava le 
ore di lezione a scrivere sul quaderno dei programmi che 
avrebbe poi copiato a casa sul suo compi, ti tempi, si 

trattava del mitico Apple II). Vuole la leggenda che i vidi 
giochi prodotti da John in quegli anni avessero sempre il 

IH |i ^ij titolo composto da due parole, entrambe cominciami con 

la stessa lettera, e che procedendo in ordine John al 
completato l'alfabeto più di due volte dalla A Z. 

Comunque, come dicevo, l'alone mitico che lo circonda • creato dal suo genio per il game desi- 
cosi come dalla sua leggendaria pigrizia, o dalla passione per le auto sportive (ha una vera e 
>prìa collezione di Ferrari) ha fatto si che gli venissero rivolte» in diverse occasioni, domande 
>me queste; 





Domanda: mi dicono che ti fai tagliare l'erba del giardino dalla ditta "Resource Landscaping". È 
vero! Quanto mi pagheresti per falciarti l'erba? 

Romero: Adesso ho una ditta differente, comunque pago più o meno 300 dollari al m 
Domanda: quale gusto di gomma da masticare prediligi? 

Ma il vero mito rimane questa domanda: Insomma, quanto sono lunghi precisamente 1 tuoi 
spelli? 

ero: In questo momento più o meno un piede e mezzo. 

fido da parte l'iconografia Romeriana. vediamo quali sono i titoli più significativi ai quali 
Libo rato: 

Seareh, Cavern Crusader, Bongo's Bash sono tutti titoli del 1984 per Apple II che esent- 
ino i titoli cui accennavo poco fa. Abbiamo poi Major Mayhem, Evil Ey.e-e Kraxy Kobra nel 
I9H7 r Dangerous Dave nell'88. In quest'anno compare il primo titolo di John per Commodi 
Tower Toppler. Nello stesso anno collabora anche a Mìght & Magic II per lo stesso compu- 
pubblicato dalla New World Computing. 
rimi titoli firmati id software, allora in collaborazione con (a Apogee, sono le due trilogie di 
nder Keen nel 1990 e 1991. Questo è anche 
di Catacomb 3-D, primo tentativo di John Car- 
di esplorare le possibilità della terza dimensione. 
Da allora in poi è storia conosciuta: nel 1992 esce Wol- 
istcin 3-D e rivoluziona letteralmente l'industria del 
leogioco. Qualcuno sostiene che, poco prima 
ll'uscita di DooM, sui PC basati sul DOS ci fossero più 
copie installate di VVolf 3D che dì Windows! Comunque 
o è tratto, l'anno dopo esce DooM a cui fa seguito 
DooM II nel 1994. Due anni dopo l'uscita di Quake rivo- 
luziona ancora una volta il panorama yideoludico, ma a 
i punto John Romero lascia la id software e fonda 
proprio la lon Storni la cui prima imminente uscita 
io strategico Dominion. 

ne mese saremo tutti in prima fila a provare 
i... 





3 ancora elencati: se non erro saranno 

manco, potenza d'attacco, vitalità, 

batica (salto?) e velocita (frequenza) di 



■ ' Ine ressante se ci occupiamo del 
id di ogni episodio; qui si può tocca- 
lira riposa alfa lon Storm in fase di 
Cioè quando sono le idee a farla da 
che. novelli Ulisse, nell'episodio 
sane delle palline di cera per difen- 
dile sirène! Ne! Me inno' 
tiValoni pelosi per camminare sui 

di aneli ro il fuod. 

ancora. 




Talvolta le stesse armi potranno essere usate anche 
come utensili: in pariicolare una. il '"tazer hook", vi 
permetterà di arrampicarvi. Ma lascerò che sia lo 
stesso Romero a spiegarvi come: "faremo si che il 
tazer hook sia in grado di attaccarsi ad una superfì- 
cie cosi da poterlo usare per coprire grandi distan- 
ze, al limite anche saltando attraverso dei crepacci 
tra una montagna e 'l'altra. Ih pratica sarà l'evoluzio- 
ne di quel famoso patch per Quake, il grappling 
hook, che vi permetteva di lanciare dei rampini che 
rimanevano incastrar.) nelle pareri". 

SG - E per quanto riguarda i nemici? Siamo 
sicuri che state sviluppando una qualche 
sorta di incredibile intelligenza artificiale. 

Romero - Si. Nelno "the Amoeba" ha sviluppato 
ima si colare sistema di intelligenza art 
basalo sull'apprendimento "node-based" I k- 

possono inserire dei nodi specifici nelle 
Imo mappe, ed altri vengono generati dal motore di 
giocò durante la partita. 

Interessante, Peccato che John non sia stato proprio 
esauriente... ma come vi ho cetto a questa preview 
tengo davvero tanto e allora, a costo di faticare 
ancora e consegnare in ultra-ritardo, ecco che cosa 
sono riuscito a scovare con un'ulteriore ricerca, 
grazie alla quale sono in grado di spiegarvi di più con 
fé stesse parole di Nelno. Incidentalmente, questi 



disponibili da ten 



Iv |f 



i n 






l 
1 

gioì ài a 

■ 

sacco ! 

dei livi 

pr> 

i 
ris- 

get li un livello 

comportamento dei nem 
stessi saranno in grado ci 
questi "nodi" furante il 
parlare dì un vero e propi 
sto. nel caso di guardie arm 
è assolutamente auspicabile 
mai visto finora). 
Una delle prime cose che alla l 
so assolutamente di implemeni 
avversari più intelligenti saranno In grado dì d 
caccia, inseguendovi per tutto il livello e si 
gli elementi mobili per intrappolarvi. Come ci 
Nelno, "se scappi per andare a curarti, sicurame 
verrai inseguito... cose come scalinate, passaggi 
stretti e porte non fermeranno i nemici - li useranno 
o aggireranno appena possibile". 
In combattimento, poi. avranno tutta una serie di 
tecniche per evitare i vostri colpi, si spera decisa- 
mente più complesse del trucchetto di Quakc2 (il 
fatto che i Gunner si abbassino per schivare un mis- 
sile) e che alla fin fine non ha poi impressionato cosi 
noto. 

Altre cose che potrebbero essere realizzate, se si 
riveleranno utili al giaco il tempo di farlo, 

includono Ut cooperazione dei nemici tra di loro 
ira con ta possibilità che tra di toro ci siano 
dei capi, con dei seguaci al loro ordini) e 
molti di essi preferiranno adottare una ' , di 
"guerrigli.- qualche colpo per pò ere 

ah Fatto, cercando di naso si. 

SG - bene, l'intervista è finita: John, sei stato 
incredibilmente gentile a dedicarci tutto que- 
sto tempo. Ce qualcos'altro che vuoi dire ai 
nostri lettori in Italia? 

Romero - Grazie a tutti per aver supportato ì miei 
sforzi nella creazione di giochi per tutti questi anni! 

Stefano e PhrogMan all'unisono, sorridendo 
felici - Grande intervista, John! Grazie davve- 
ro! 

Romero - No. sono io a ringraziare VOI! :P 
(smile). 
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Nella prima delle mega-preview che mi 
accingo a scrivere per questo numero di 
TGM, che sembra letteralmente invaso 
dagli sparatutto in soggettiva, farete la 
conoscenza con le tre produzioni 3DRealms attese 
per il 1998. E indovinate un po' a quale genere si 
rifanno tutti e tre i giochi? Indovinato, sono degli 
sparatutto in soggettiva! In realtà questa locuzione 
(che personalmente non amo neppure) si applica a 
stento a giochi che fanno si dell'azione cruenta il 

Èro punto di forza, ma che cercano di differenziarsi 
il mucchio in modi diversi introducendo anche 
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petizione (non dimentichiamo che ai temp 
fenstein 3D id. Apogee e 3DRealms erano pratica- 
mente una cosa sola, e che i rapporti tra le rispetti- 
ve alte sfere sono rimasti assolutamente amichevo- 
li). Ma come mai. si chiederà qualcuno, si è deciso di 
prendere a "prestito" (uso le virgolette perché si 
tratterà di un prestito quantomai salato..,) la tecno- 
logia di Quake 2 quando la 3DRealms stava svilup- 
pandosi in casa, con Prey, la generazione successiva 
di engine 3D? Presto detto: la ragione è che 
quest'ultimo richiederà necessariamente un qualche 
tipo di scheda accelerata 3D e, come dice lo stesso 

George Broussard: "solo 

quando Prey uscirà, nel 
tardo 1 998. la base di sche- 
de 30 installate nei PC sarà 
sufficiente a supportarne le 
vendite in grande quantità". 
Per questo motivo, a sua 
' ito, si è deciso di sfrutta- 
un motore già pronto e 
alto stato dell'arte come 
quello di Quake 2 per un 
gioco che non farà 
dell'innovazione tecnica il 

suo punto forte, lasciando a 
Prey il compito di lasciarci 
a bocca aperta con effetti 
speciali e colori ulcravivaci. 
Sarà, ma la cosa ci lascia un 
po' perplessi... infatti oggi 
come oggi e ben difficile 
immaginare che siano molti 
quelli che si comprano 
Quake 2 per giocarci in 
modalità "software", cioè 
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/ita. Del resto, dopo il visibilio tecnologi- 
co di Quake 2. penso proprio che tutto il 1 998 sarà 
dedicato agli aspetti che. in questo genere di giochi, 
sono sicuramente meno sviluppati rispetto a quello 
puramente tecnico: gli elementi avventurosi e RPG 
per quanto riguarda il gameplay vero e proprio, 
ambientazioni e - soprattutto • trame complesse e 
intriganti per tutto ciò che fa da contorno all'azione. 
I tre giochi sui quali da qui a pochi secondi mi dilun- 
gherò sono attesi entro pochi mesi (Duke Nukem 
4ever) o per la fine dell'anno (gli altri due); questo è 
dovuto principalmente al fatto che il primo userà il 
motore di Quake2 anziché la tecnologia che la stes- 
sa 3DRealms sta sviluppando m casa, tecnologia che 
sarà alla base di Prey e Max Payne e dovrebbe costi- 
tuire un grande passo avanti rispetto a quanto visto 
sin qui. 

Come ho detto. DN4 (che con un gioco di parole si 
chiamerà "Duke Nukem Forever") sfrutterà il 
motore di Quake2 gentilmente concesso - in cam- 
bio di un sacco di soldoni - dalla casa texana di 
Doom. Quest'annuncio ha sconcertato migliaia di 
fan. che forse in passato si sono fin troppo ostinati a 
vedere tra le due software house una rivalità che 
invece non andava oltre lo spinto di una sana com- 



Come potete 
vedere dalle foto 
sparse In queste 
pagine, il motore 
grafico di Prey 
promette delle 
vere prelibatezze 
per quanto riguar- 
da le ambientazioni 
chiuse, buie e clau- 
strofobiche più 
proprie di Quake 
e compagni: più 
originale, e assolu- 
tamente promet- 
tente, è la sua pos- 
sibilità di mostrare 
spazi aperti come 
questo in modo 
cosi realistico e 
suggestivo. 
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senza qualsivoglia 
DN4ever (s : comunque del secondo quadnmt 
sire del '58) gli sinkanovisti del PC libero da infius: 
"pastorali" saranno con tutta probabilità ancor 
meno. Ci ie-T.bra ptu probabile che George 8roui 
sard, Scott Miller e compagni abbiano decise 
accelerare in questo modi i tempi di sviluppo 
DN4 anche per distanziare nei tempo la sua 
rispetto a quella di Prey ed evitare cosi una pero 
ciosa competizione interna. 
Ma bando ai conciliaboli e passiamo sui due piedi 
occuparci proprio di Prey. che per quanto moli 
indietro come sviluppo può già mostrare de|i 
screenshot assolutamente impressionanti; passen 
mo poi a Max Payne. che ne sfrutta il motore 
sviluppato da un team esterno, per occupare 
brevemente di Duke Nukem Forever in sete 
una megaprevìew riguardante quest'ultimo in man 
aprile (per la quale il presidente George Brousiat 
mi ha già promesso un tncervistone). 

Seguendo la consuetudine lanciata pi 
Nukem, e definitivamente cansac -^l 

tagonista di Tomb Raider. il personaggio e 
chiamati a impersonare in Prey a-. bac 

e uno spessore ben superiore agfi e 
che venivano spensieratamente prodott i qv; 

che tempo fa: in particolare Talon fifa- 
li nome del protagonista -èi 
purosangue, con tutto ciò che ne consegue I 
ni di cultura e soprattutto di carisma «que 
dovevo dire: del resto, chi può negar= la grande:: 
dei popoli originari d'America? Quelli eh 
priamente sono stati chiaman "ind'ani" da noi feurc 
pei. autoproclamati "scopritori" di una terra n 
quale quegli stessi popoli vivevano da seco 
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Un'altra grande innovazione, che 
fari brillare gli occhi agli appassio- 
nati di grafica, è il facto che Prey 
utilizzerà consistentemente una 
palette in True Color da 16 e 
i addirittura 24 bit. Questo significa 
in pratica che la "palette" ovvero 
tavolozza di colori, intesa come un 
insieme di tinte dalle quali i grafici 
sono costretti a pescare tutte le 
sfumature, cessa di costituire una 
Imitazione in quanto una palette a 
24 bit comprende già più colori 
diversi di quanti l'occhio umano 
possa distinguere. 
Ovviamente bisogna stare attenti, 
perchè l'effetto Arlecchino è sem- 
pre dietro l'angolo; ma questo è 
proprio il compito dei "texture 
artìsts" Steve Hornback e Scott 




McCabe. di cui ho riportato anche alcune considera- 
zioni in un box. Del resto se avete guardato le 
incredibili fotografie che ho scovato per voi, vi sare- 
te già resi conto della maestria artistica dei membri 
del team di sviluppo, Com'è assolutamente indispen- 
sabile, visti i notevoli effetti che abbiamo potuto 
ammirare in Quakez, i programmatori del motore di 
Prey stanno dedicando particolare attenzione anche 
ai meccanismi di illuminazione dinamica e di luce 
colorata: anche in Prey. com'è lecito aspettarsi, 
potremo dilettare i nostri bulbi oculari con lampi, 
fiamme e balugini! di grande realismo, cosa che sicu- 
ramente aumenterà il coinvolgimento e la sensazio- 
ne di trovarsi veramente in mezzo all'azione su un 
pianeta alieno. 



Uno screenshot. un'antologia di virtuosismi grafici: 
osservale comB la luce proiettala dal tubi al neon verde, 
che é in grado di passare attraverso al pavimento tra- 
sparente di questa specie di ponte, vada a illuminare e 
colorare tutto il soffitto di questa strana base aliena. 



La storia, per quanto ne so, vede il nostro Talon 

;o dagli extraterrestri Trocara a scopi non del 

■ j chiare in effetti anche se lo sapessi non ve lo 

dal momento che il dipanarsi deila trama e la 

eruzione delle motivazioni delle razze aliene 

ina dei maggiori motivi di interesse del gioco. 

&a comunque è chiara: Talon Brave verrà 

■■lizialmente dai Trocara a guisa di una 

i, ì-rreda da cui appunto il gioco prende nome, 

, presto sì rivelerà un osso troppo duro da 

- ■ Nelle sue peripezie l'apache dovrà combat- 

■ non solo contro i rapitori ma anche contro 
e due razze aliene e. sicuramente, questo potrà 

■ ■ingere ulteriore complessità alla storia. Come 

Paul Schuytema, capo del team di Prey (per il 

abbandonato la produzione di Mechwarrior 

. è un eroe riluttante. Viene rapito in un 

molto inusuale e si ritrova solo, in un posto 

non si sarebbe mai aspettato di essere - ma 

ppu T -oc3ra si aspettavano Taìon". 

no del motore; come ho detto, dopo Quake2 

r do perdere Unreal, che dopo anni e anni ci 

vamente scocciati di aspettare e che 

o quando lo vedremo), il successivo 

nel campo dovrebbe proprio 

: adotto da Schuytema e compagni. 

che mi dilunghi qui sulle caratteristiche 

quella che viene definita "portai techno- 

a base di Prey, vi basti sapere che 

: che vedere con il motore di Quake 

/ere e proprie basi (cioè il modello mate- 

fco degli oggetti che compongono il 

implic : dello "spazio curvo" intro- 

|uesta tecnologìa, che principalmente per- 

"c a ogni punto dello spazio 3D più 

'■-erse, sono ancora tutte da scoprire e 

ogni probabilità esplorate dai giochi 

sM che ne "licenzeranno" l'engine. Più 

ente vi posso anticipare che tutto il 

potenzialmente dinumico e In grado di 

3rma2*one,carattensuche e topologia. 



Iite la trasparenza del vetro e come si sia sfrutta- 
paletto a 24 tilt per aumentare il numero di colori 
occorre (il monitor, il cartellone pubblicitario) 
a par questo strafare togliendo realismo 
igine... 



L'IMPORTANZA DELLE 










Le texture, parola inglese che 
talvolta viene tradotta con 
l'agghiacciante termine "ricoper- 
^^ ^ tura", sono le bitmap che rico- 

prono i poligoni tridimensionali 
generati dal motore di un gioco 
3D per dar loro realismo e credi- 
bilità. Ai tempi di Doom (e se è 
per quello, anche del vecchio 
Wolf3D, il vero padre degli 
ambienti texturizzati) questo 
significava solo ì muri: dopo 
Quake, a voler essere pignoli, 
anche i modelli 3D che costitui- 
scono oggetti e nemici e che 
hanno sostituito gli sprite sono 
ricoperti di una particolare 
"pelle" (la famosa skin) in bìt- 
map, ma in generale il termine 
texture si riferisce sempre al primo caso che ho citato. Una delle peculiari doti di una texture 
ben fatta è che, se si ricopre con essa una superfìcie di grandi dimensioni, la cosa non si nota 
perché questa è fatta in modo da "tassellare" un piano, come direbbe un matematico, senza 
che si notino le righe di separazione. Avrete tutti notato che in alcuni giochi anche blasonati 
non è affatto cosi, ad esempio Lara nel primo Tomb Raìder spesso si aggirava in caverne il cui 
pavimento, teoricamente di roccia o terra battuta, sembrava 
invece costituito da grosse mattonelle. Qualche mese fa ho par- 
lato con MA dell'importanza fondamentale di un buon insieme 
di texture affinché un mondo 3D sia ben riuscito e credibile; più i 
dì recente ho fatto lo stesso discorso con likka Keranen, un bra- 
vissimo artista e level designer di cui ho incluso sul SilverDisk 
mesi fa dei wad per Doom. Il buon likka infatti ha prodotto 
pochi livelli per Quake, ma alcuni (in particolare l'ultimo) non 
solo mostravano un talento speciale per l'architettura e il 
"gameplay", ma potevano vantare un intero insieme di texture 
nuove realizzate da likka con incredibile bravura. Sarà anche 
per questo che proprio ieri mi ha confermato vìa email che è ^ 

stato giusto assunto dalla lon Storm... * 

Tornando a noi, volevo cogliere l'occasione per mostrarvi alcu- 
ne immagini relative allo sviluppo di Prey che si collegano a 
quanto ho appena detto. Innazìtutto abbiamo la bellissima foto- 
grafia di un ambiente virtuale che Steve Hornback, uno dei due 
membri del team il cui lavoro è proprio quello di creare le tex- 
ture*, utilizza per le suo sperimentazioni. In particolare sottopo- 1 

ne le sue creazioni a diverse condizioni di luce (e vi ricordo che I 

in Prey la luce sarà coforata, e la profondità del colore sarà 

nientepopodimeno che 24 

bit). Per realizzare le sue opere Steve usa quattro differenti 
tecniche: può "dipingere a mano" una texture partendo da 
zero, oppure modificare fotografie scannerizzate. La terza 
opzione è prendere egli stesso le foto con una macchina digi- 
tale. Solo se questo non è sufficiente ricorre a texture prege- 
neratc, ovviamente con la facoltà di modificarle a piacere. 
L'altro artista del team di Prey, Scott McCabe, ha una tecni- 
ca ancora più complessa: modellizza una superfìcie in 3D con 
programmi come Lightwave, creando esso stesso l'ambiente 
tridimensionale che poi "fotografa" dall'interno del program- 
ma per ottenere la texture. Ovviamente in questo modo è 
possibile ottenere risultati sconvolgenti, ma vi lascio immagi- 
nare quanto tempo ci voglia... 

Per concludere il box, e convincere definitivamente coloro i 
quali ancora dubitino dell'importanza del lavoro di questi 
veri artisti, vi invito a dare un'occhiata alla differenza tra due 
ambientazioni realizzate in wìreframe e fc stesse, una volta 
che sono state ricoperte dalle texture appropriate: che ne 
dite, una bella differenza, no? 
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Che akfO posso dirvi di Preyì Prima di passare 
olire, segnalo che saranno presenti tutte le opzi 
ni di gioco multiplayer (quindi rote locale, Interni.! 
ma anche modem e collegamento diretto) e. cosa 
che a me personalmente fa molto piacere, sarà 
anche supportata la modalità di gioco cooperativo. 
A questo proposito colgo l'occasione per rassicu- 
rare gli amanti del "coop" che ben presto questo 
si potrà giocare anche In Quake2: lo stesso Car- 
mack (Il programmatore capo, per chi non lo 
sapesse) ha dichiarato che questa possibilità veni 
Introdotta in un patch di prossima uscita o al più 
tardi nella "point release" ovvero la versione che. 
si spera, sarà definitiva. 

Inoltre, con la versione commerciale di Prey (cioè, 
sul CD che compierete in negozio) saia sicuramen- 
te incluso il Preditor. un editor di livelli di cui ho 
letto solo e sempre un gran bene e che è stato più 
volte paragonato per completezza e potenza ad uno 
strumento professionale, E pensare che questo 
gioiello ci verrà regalato insieme al gioco: non 

che dire, mi aspetto dai lettori più Intraprendenti 

una bella prova di creatività I 

Ma e giunto il momento di occuparti di M.i* Paym 

un gioco che sfrutterà i f < scuso motóre di 
Prey per realizzare un mondo e 
un'ambientazione tanto diversa da quel- 
lo quanto Intrigante la stona ha luogo 
In una New York del prosiamo futum 

in cui un poliziotto che lavora nei bas- 
sifondi sotto copertura. Max 
Payno appunto. r .i ritrova 
incastrato da qualcuno con 
l'accusa di aver ucciso il suo 
boss. Costretto alla fuga, >' 

tristo Max - che già per i 

fatti SUOI non è che fosse 

un allegrone. anzi 

tutt'altro - si ritrova anche 

la famiglia massacrata e a 

quel punto decide di 

Imbracciare lo shotgun e 

cominciare a fare piazza 
pulita senza economia di 
pallettoni. Il gioco è svi 
luppato dalla Rflmedy 
Entertainment, il cui 
primo titolo crn stato 
pubblicato proprio 
dalla Apogee: si trattava 
di Death Rally, un gioco 
di corse con vista bidi- 
mensionale dall'alto i he 
aveva tra I protagonisti anche 
lo stesso Duke Niikem e che ha 
avuto un discreto sui cesso Lo 
due i ompagnle si sono trovai 
bene e quindi la i ollaborazto 
ne è i ontlnuaxa i qji questo 
progetto brn più ambizioso 

/ f I 1 i 



i (. uni l 'Apogee i on la 

3DReaims, sappiate che sono 

pr.iti' .imente la si cosa) Nonostante il 
motore sia. come ho detto, quello di Prey, i< 
che la visuale potrebbe essere "i terza persi 
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Come vi ho dolio. 
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con una scelta dav- 




vero originale si è 
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deciso di utilizzare 
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delle vere proprio 
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pagine a (umetti 
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per definire la sto- 
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na e fare da colle- 
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gamento tra un 




livello e l'altro, Da 
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quest'immagine si 




può constatare che 
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lo siile è particolar- 
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mente gotico (e 
come potrebbe 
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essere altrimenti), e 




la qualità assoluta- 
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mente rimarchevole. 
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" Beh. l'ideale sarebbe poter sceglie) 
due momento per momenti 
Durante le sue pericolose peripezie nel venti 
oscuro della Grande Mela, l'ex-pollriotto vi 
conoscenza di un terrificante complotto che uni 
membri del governo a esseri venuti da una realta 
pai oscura, sordide presenze da un'altra dimensio- 




ni', disgustosi abomini dall'aldilà, oscene incarnazió- 
ni di sph ni demoniaci... la pianto qui perché ho fini- 
to i 'anonimi, e poi mi sembra dì essere dentro un 

albo di Dylail Dog. 

Anche in questo sparatutto l'enfasi sarà ovviamente 
SinTàZionc, e i progettisti sono pronti a giurare che 
non avrete mai provato una violenza cosi realistica 
quando vi aggirerete nei panni di Max [Payne, non 
Reynaud... ndSG] tra fiumi di sangue e membra -.pnr- 
se. facendo saltare gli arti ai vostri nemici 
a colpi di shotgun (bello!). Nonostante , 
questo non mancheranno clementi che 
fino ad ora sono stati appannaggio delle 
avventure! ad esempio, -.ara possibile gui- 
dare diversi veicoli, ma por ottenerne le 

chiavi potremo essere chiamati a risolve 

re dei veri e propri enigmi che fei -inno 'li 

MP un gioco che tenterà di gettare un 
ponte tra generi finora del tutto Indfpen 
denti quali gli shoot'em up e le avventi 
in soggettiva. 

Dal punto di vì\ta grafico vi potete 

Immaginare quale sarà lo scenario di 
dato nel quale lo sfortunati i sbirro dovrt 
barcamenarsi osi uri vicoli invasi dal p 

Mini..-, stanze ili motel infestati 



Certo, si vede che c'è un sacco di lavoro 
ancora da fare, ma non si può negare che 
un'immagine come questa promette bene - 
soprattutto per quanto riguarda la peculiare 
atmosfera di un gioco come Max Payne. 



rafaggi. capannoni portuali abbandonati e compa 
bella, il tutto reso più gotico dalle luci Internila 
dì vecchi tubi al neon mezzi scassati. Ma la cosa 
originale sarà forse costituita dalle scherniate 
introduzione e di raccordo tra un episodio e l'alt 
costituite da vere e proprie tavole a fumetti - 
potete anche vedere una che ho preso dal sito dt 
3DRealms - dallo stile ibrido tra il classico polizj 
americano hard-boiled alla Mike Hammer e qualcoi; 
dì più gotico, data la ritata presenza nella trama d 
elementi soprannaturali. 

Cosa dite? Pensate che. dal momento che userà i 
motore di Prey, non potrà uscire se non tra anni 
anni? Beh. non sarei cosi sfiduciato: per quanto ci si 
ancora un sacco di lavoro da fare, il gioco è abb: 
stanza avanti nello sviluppo da aver reso possici! 
una prova pubblica durante la quale è stato sottor/ 
sto ad alcuni giornalisti un intero livello giocabile. 
non sono tra i lortunati che hanno potuto provai 
Max Payno, ma mi è stato riferito che ha davve 
impressionato e che tutti avrebbero voluto poteri 
giocare molto di più! 

Per concludere vi ricordo che MP condividerà 
"difetto" di Prey (sostanzialmente la necessita 
a sede re una Scheda 3D accelerata) ma anche 
suol molti pregi (tra cui, or mi sovviene, mi sor 
dimenticato di citare la possibilità di proiettare 
■rubre tridimensionali assolutameli 

ic) 

per Cjuanto i «guarda questo tuo! 
o conosi tremamente prometter», 

unno ora a quello che. come direbbe uri presti 

talare/imbonitore televisivo. 

ppuntamento pi 
so della si i otp i 

l'onore di presentare 
risponde n popodtmi 

che al nome di: Duke Nufc 
O meglio, se lo chiamate 
che rispondere spara ,. Un a. 
dopo l'epica lotta che ha i 
trapposto i so-. 
Quake agli agguerritissimi fai 
Duke, e mentre il pian' 
ancora riprendendosi & 
scosse conseRueni 
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1 Software, i 
1 dell'eroe 

ii mi grò 

nonj i 

apen 

Ili Hi 
■ 

-.io morrn 

tecnologia di p- 

dcl giochi in sogg< 
JDReali! ha 

l'attività, della simpatia <• del dlven 
componente fondamentale dei p 
come e qualmente il pi 
George Broussard. abbia glustificao 
nologia di Quakc2 pt:r DN4evei ho 
mi resta quindi che comìni imelai e 

/min- dei fan di. 1 ! marams più 

merando le caratteristiche Hi qu imi 

to capitolo della t 
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•nziiutto una parola sugli screenshot: I' 
"ufficiale" è quello che vedete riprodotto in. grande 
questa stessa pagina, e si potrebbe dire eh 
istanza da far venire l'acquolina in 3oc. 
mento che lo stesso presidente della SOR 
>rge Broussard, è stato così gentile da rìspori 
» alle mie e-mail, vi posso riferire che p-r iche 

.0 non è previsto il rilascio di alfe immagini del 
) ito mi ero già ingolosito e avevo ventilato la 
iibllita di qualche foto in esclusiva.. per la 

r;ew!ì. Gli altri screenshot sono il fruito della 
indefessa ricerca sulla rete, e per questo motivo 
iCiiso per la loro qualità non eccelsa... del resto 
il formato .|pg non è II massimo della vita. Con- 
rate anche che, a causa delle limitazioni del 
torà di Quake nel momento in cui le immagini 
itate prese, la profondità di colore è ancora 
la a 8 bit (ovvero 256 colorì): G. Broussard mi 
■ccamandato di farvi sapere che nel gioco finale 
; grafica sarà a 16 bit e sapete bene (non a 
'ni sono dilungato prima sull'argomento della 
te) quanto questo possa fare differenza, 
quanto riguarda la trama, tradizionalmente uno 
ispettì più trascurati in questo genere di gio- 
novità è data dal fatto che dopo la parentesi 
capìtolo precedente ritornerà il temibile Dott. 
'on. la nemesi di Duke nei primi due episodi 
non tutti sanno infatti che il capolavoro 
visionale che tutti abbiamo giocato era il 
•" di due.platform per PC che, se non erro, 
j inclusi sul CD di DN3D E' stupefa- 
re coma alcune peculiarità di DN3D. ad 
elecamèr* e gli alieni verdi striscianti. 
a platform, un "mostro" 
chiedeva nientepopodimeno di 
rìQoK 

meglio dire il pretesto, è 
fumettoni e davvero adatta 
videogaudenti che è il Duca: in 
ia catturato con un blitz la 
la dove si favoleggia che i servi- 
no gli UFO che sono 
ferra. Ovviamente tutte le dicerie, 
s per .inni di riviste pulp e serie televisive 
iles. si rivelano esatte e Proton può 




rre di un'astronave con la 
tale contattare tutte le razze alie- 
ne che, per citare il fondatore della 
egee Scott Miller, "hanno avuto 
il loro sedere preso a calci da Duke 
nei primi tre episodi della serie" 
(ho edulcorato un pochetto la fra- 
ione... sapete come-). 
diamente potete giurare che tor- 
neranno le battute, le sorprese e i 
sardonici commenti dì Duke quan- 
do un'azione particolarmente san- 
guinaria gli avrà dato proprio gusto: 
a questo proposito non posso 
dimenticare di rassicurarvi sul fatto 
che l'originale voce de! tamarro 
spaziale rimarrà tale e quale. Infatti 
il disc jockey californiano Jon St.John, che aveva pre- 
stato la sua voce roca ai tempi dell'episodio prece- 
ntc-v ha già dato il suo assenso (per inciso: ma ve 
l'immaginate che sensazione dev'essere, a Los Ange- 
. ascoltare la radio e sentire che i brani vengono 
presentati da DUKE NUKEM in persona? Cosmico!). 
Veniamo alle due componenti forse più importanti 
per qualsiasi gioco d'azione 30, e cioè I nemici e le 
armi. Dato ìl fatto che il lavoro principale di pro- 
grammazione è cominciato proprio con l'anno 



Questa è per ora l'unico screenshot "ufficiale" di 
DN'lever: lo stesso George Broussard. presidente della 
3DRealms, mi ha comunicato che per qualche tempo 
non ne verranno resi pubblici altri. Chissà se nel gioco 
potremo saltar su e guidare questa jeep corazzala... 
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nuovo, e che quindi molte decisioni sono ancora da 
prendere, non posso dirvi molto: sembra comunque 
assodato che per quanto rigua-da l'armamentario ci 
saranno i soliti shotgun, mitragliatrice a nastro e 
l'immancabile lanciamissili. Girovagando per la rete 
ho poi letto un accenno - non si sa quanto campato 
in aria - al fatto che, a furor di popolo, il team stia 
seriamente considerando l'Ipotesi di mantenere 
anche il mitico Shrinker, quell'arma che rimpiccioli- 
sce il nemico finché, ridotto a una dimensione di 
pochi centimetri, può cadere vittima del vostro pie- 



L'ambientazione di Las Vegas, che farà felice il MA come un 
bambino (e quindi non si noterà alcuna differenza), promette 
bene anche per quanto riguarda ì locali equivoci e le presen- 
ze femminili che hanno tanto giovato all'atmosfera di DN3D. 




Finora dei nemici che Duke dovrà affrontare si sa ben poco. 
Questa è l'unica immagine che disponibile... certo che l'idea 
di avere a che fare con un slmile marcantonia meccanico è 
Lutt altro che rassicurante! 



done (a occhio e croce, una misura 47) calzato di 
anfibio. La stessa fonte, non si sa quanto affidabile. 
parlava anche di un nuovo tipo di powerup: un paio 
di stivali magnetici che, calzati al momento buono. 
permetteranno al giocatore di camminare sui muri 
verticali e anche sui soffitti - a condizione ovviamen- 
te che siano metallici. Come giudicare queste dice- 
rie? Mah. non ho avuto 
riscontri, ma d'altronde 
il bello delle preview è 
proprio quello di fanta- 
sticare sulle belle cose 
che potrebbero o meno 
venir realizzate, no? 
Se sono stato di poche 
parole circa le armi, dei 
nemici poi vi posso dire 
ancora meno: saranno 
praticamente tutti 
nuovi, dal momento che 
Scott Miller si è pronun- 
ciato contro il riciclag- 
gio degli avversari pre- 
senti in Duke Nukem 
3D (giudicati 3nzi da lui 
I stesso non molto riusci- 
ti). L'unica eccezione 
saranno i Pig Cops, che 
ritorneranno in auge 
vestiti di uniformi mili- 
tari. La sola immagine 
I che sia mai stata resa 

1 pubblica, e che dovreste 

vedere su questa stessa 
pagina, mostra un robot dall'aspetto poco rassicu- 
rante, peculiarmente simile ai nemici che avevamo 
visto in Terminator: Future Shock della Bethesda. 
Certo, con l poligoni è facile realizzare dei robot 
perché sono lisci ed angolosi, ma francamente ci 
auguriamo che si tratti dì un'eccezione e non della 
regola. 

Dopo tante migliaia di caratteri sono finalmente in 
chiusura: mi limiterò a citare l'ultima peculiarità di 
questo nuovo capitolo della saga di Duke, dandovi 
poi appuntamento tra qualche mese per una pre- 
view a lui dedicata e sicuramente molto più sostan- 
ziosa. Dopo che. in Shadow Warrior, la 3DRealms 
ci ha dato un gioco nel quale era finalmente possi- 
bile saltare su un tank e usarlo per fare a pezzi i 
nemici (anche se, obiettivamente, non è che poi 
l'effetto fosse cosi convincente), sembra certo che 
questa possibilità sarà presente in Duke Nukem 
Forever. Ho sentito parlare anche di 
quella che sarebbe la scelta più ovvia 
per un tamarrone americano del suo 
calibro: scommetto che ci sarete già 
arrivati da soli... si. una bella Harley 
Davidson d'annata! E siamo pronti ha 
scommettere che avrà il serbatoio 
1 nero con le fiamme dipinte sulle fian- 
cate... che ne dite? Non sarebbe 
l'ideale per il buon vecchio (per usare 
una locuzione che ho fatta mia e SS 
aborrisce) DucaNuca? 
Alla prossima! 

Stefano Gofaurri 
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sembra essersi fitta un punto d'onore dì 
trarare turo i possibili dee* 1 

I nel 1998: Half-LHfi, D31k.1t.ii-1. 
quo che ho ti nello specole suite ìDReatms 

e anche questo S:N. Ut etri mi accingo a pari u 1 
b. devo dire, quest'ultimo e quello die ha »' tìtolo 
intrigante: i giocatori mormorare 

"pei Coiviri Padre, pei bìamo peccato" dopo 

una sessione di intenso deathmateh. che si è sosti- 
:a a una ben . i M (ma certo meno divertente! 
giornata di studio d> lavoro. Getto *i peccato della 
& uno dei più gì a si può certo dire 

\to di video* abbia motte possi- 

bili; net tentativo di tire un esempio» 



3 3 tìtoH tome Super . 
Turbo", quando mi sono ricordato che anche in 
SPFT2 le mosse particolarmente riuscite vengono 
accompagnate da sganassoni m taccia tra i protagonisti! 
v cose che possono spingere un uomo a 
pentirsi nel confessionale, tuttavia, alla tatuai Enter- 
tainment sembrano avere ni mente una delle più 
gravi, se non proprio quella più pavé in assoluto: la 
superbia, che spinge un uomo a sostituirsi a Dio E il 
-0 di Elexis Sinclair, un classico esempio dì "Dark 
Lady" che ora le Ria di una trama che spetterà allo 
Stesso «Ore dipanare: un genio dell'ingegneria 
genetica, i* suo scopo è impadronirsi della mente 



'le persone per i p fini, UtSÈteM 

che provoca arrende mutazioni mescolando il . 
DNA con quello di varie specie di animali C 
facendo la '"perfida Eie \ ss" (sembra il personaggio 
1 telenovela. ) darà origine a un esercito 
mutami, mostri sema più dignità umana del tu: 
schiavi dette droghe mutagene che li hanno devasc 
Co Jerc. la complessità B centralità di un 

robusto e ben caratteriixato sembra essere uno t 
punti di forra di questo shoot'em-up: 'a cosa . 
ulteriormente rafforzata dalla non-linearità 
svolgimento del goto, vera novità in queste . 
Ma di questo parlerò dopo: ora vorrei dirvi d 
delta trama, di cui si sa praticamente tutto, ma 
.siero mi Inibisce. Intatti mi scoccia partìc 



ir.mfPPRnoinofl 



paroc 
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t* quando, ni sede di recensione- jn redattore 

a sfuggire particola:*! che dovrebbero cosai 
a sorpresa per il giocatore del titola ir- quo; 
curatevi quindi se voglio commi*' 
quest'errore in una preview! Per questo motivo mi 
o qui (non senza avervi prima assicurato che m 
colpi di scena non mancheranno) per pa.< 
ittare dell'enfine poligonale. 



.issa?'- 1 

amento che lo 5 
ile dell'anno ice 
are su fior di 
base sviluppato alla :d ha 
nnunoggiamenti e sicuramente 

•a ria qu al 3 data di usci- 
mutuo oltre alla palette a 16 bit. 
Sta. trasparenze e piacevolezze 
mo aspettare anche "modelli gerarchi- 
'i interpolazione, e animazione gerar- 
u jctwletro". Cosa vuol dire questa 
rtnanztuitto che non c'è solo ii Gaburr. a 
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!.)■.; farsi andare alle 
più improbabili farne- 
ticazioni nel Tot 

nnTGM, A parte 1 (riz- 
zi, essenzialmente il 

(omputer -..ara in 
grado di decidere 
quale sia il numero di 
frame di animazione 
,'| pei ogni modello ti uh 
monsionale. in rappnr- 
10 alla potenza di cal- 
mi» > disponibile v alla 
complessità della 
icL-ua, in questo mudo 
potrà aggiungere ulte- 
rloi 1 loto^raninii allo 

animazioni su marchi- 
ne potenti (intei pò 

la ido. appuntu, due 

frame conserut \ 

Ottcni'j ne un i Intel 

inedia) Inoltre 1 
modfili saranno e 
posn ;h pani Indi] 1 1 
r denti, il che vuol dm- 
che pi ■ 10 Eagli 

uè a colpi d: shoigun braccia, gamba e arti 

1. Un altro effe! 1 particclam 

C in una delle toro, e relativo agli 
izzi di sangue d» compaiono sul muro dieu'o a 
un pò. i.. che è stato oggetto delle vor.n 

vijni. 
Pai-, imo ai livelli, un altro 
aspetto dei giochi in soggettiva 
che ha subito una lenta e 
costante evoluzione, leg. 
soprattutto al venir meno di 
tutta una sene di limitazioni. 
Quella più stringente, e sicura- 
mente più dura da sopportare 
i level designer più arditi, e 
. 1 .lo sulla dimensione mas- 
sima delle mappe. 

wo con Davc- Weiden, uno 
mbn del Team che 
: j/ato Zerstóerer 
per Quake che ho 
verDisk e che. giù- 
piacìuto moltissi- 
mo sarebbe bello 
:n un ambiente 
soluzione di conti- l 

avendo vera me ni 
iibetà di aggirarsi per intere -« 

otta, nazion. e *ontmenti coi ■■ 

più ci aggrada Questo e già 
possibile in Daggerfell, ma ovviamente noi volevamo 
farlo all'interno di un gioco che sfruttasse il motore 
di Quake, che assicura tutt'altra potenza e qualità 
grafica (non dimentichiamoci di Terminator: Future 
Shock, sempre della Bethesda e sempre basato 
suH'X-nGine. ma uscito un bel po' prima... NdSS)! 
Be', sembra che il mio amico Dave - come tutti noi - 
sia destinato a trovare in SiN forse non la panacea 
di tutti i suoi dolori, ma sicuramente qualcosa che 
rappresenta un bel passo avanti per quanto riguarda 

gli spazi ampi. Infatti a 
detta di Michael P. 
Hadwin. Art Director di 
SiN, "i nostri progettisti 
di livelli hanno fatto un 
lavoro fantastico per 
quanto riguarda gli spazi 
ampi, sia in interni che 
all'aperto. In una parti- 
colare missione, vi tro- 
vate a un certo punto in 
cima a una grande diga 
1 che è stata catturata 



Come vedete, quando ho 
riportalo nella preview le 
parole di Michael 
Hadwin che parlava di 
spazi aperti, le sue non 
erano tutte baule, non 
vediamo proprio paesag- 
gi estendersi "per miglia 
e miglia", ma le premes- 
se ci sono tutte. 




dall'esercito nemico. 
I 'intei .1 prima Dai te 



del livello 



.1 prima pai te 



iurta 



all'api 1 tu e rinvi eie 

1 OmoattOl '• pftl larvi V ) 

strada attraverso le Me 
Hi soldati nemici, E" I 
incredibile potei guarda- 
re m tutti- le direzioni ■ 
vedere cielo e montagne t 
per miglia e miglia Si può 
lanciare un missili <■ veder- ]é 
lo 1 ontìfiuai 1 il volo lungo 
la sua ti ad trai u i»*i un 
criometro pi ima -li rag. 

giungoi e il in io. D; 

1 se io 
imoi 1 1 effetto t h<- 

. noi 

1 Ir ve! 
designer. vi -r 
1 ì«.ordo che tanno 

parte du im "mostri i&crl come Richard 
LevetonT Gray Tom "Paradox" Musmè* 
è nel business fin dai tempi di Final Dowi 1 
In SiN il concetto di "livello ". poi gì 1 ifei iste «em- 
piicumentc- .d puro e semplice file che CO : IC l 








dati di un segmento di mappa. Nel gioco sarà 
tutto più flessibiie. come già in Quake2. gli un 
veri punti di frattura saranno costituiti dai diffe- 
renti episodi. All'interno di questi, che alla Ritual 
preferiscono chiamare "missioni", la liberti di 
movimento sarà assoluta, con l'unica pecca fisio- 
logica di un breve caricamento tra una sezione di 
mappa e quella adiacente 

Forse il più grande sforzo in assoluto è stato quello 
di rendere gli ambienti ii più interattivi possibile: 
per usare le parole di "Giggler", uno degli ultimi 
acquisti di casa Ritual. "se qualcosa sembra un 
attrezzo funzionante, funzionerà. Se sembra fragi- 
le e lo colpite, andrà in pezzi. Ci saranno un sacco 
di cose che si muoveranno e rotoleranno: pompe, 
ingranaggi e cosi vi3". 

Se tutto va bene dovremmo trovarci di fronte a un 
livello di realismo mai sperimentato prima. Immagi- 
natevi questo: state aggirandovi in un cantiere, 
nascondendovi tra le ombre. Sentite le assi di legno 
scricchiolare sotto il vostro peso. Mettete un piede 
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in follo e le .issi cedono, cadendo verso il basso: non 
cadono però semplicemente .1 piombo, ma ruotano 
durante il volo rimbalzano contro lo pareo e gli 



WP* 





E parlando di interattività il 
discorso volge naturalmente 
verso l'altra grande innova- 
zione, gli "action based out- 
comes" ovvero la trama 
non-lineare cui accennavo in 
apertura. Ma prima devo 
dire una cosa che esalterà 
davvero tutti gli artisti che 
mi stanno leggendo; in SiN 
ci -..irà un intero set di tes- 
ture, differente e indipen- 
dente dagli altri, non per 
ogni missione ma per ogni 
tlVFiUO Questo rappre- 
senta un enorme sforzo 
per 1 grafici a gli artisti 
della Rimai, ma anche la 
possibilità di sperimentare 
davvero una varietà di 
situazioni e ambientazioni 
davvero inedita. 
Ma ora tì davvero giunta 

l'ora (hmmm... le 3.35 AM della notte Hi Sabato In 
redazione...) di parlare di questi "action basi d ot|t- 
coines". letteralmente "effetti risultami dalie azioni" 
del protagonista cui ho più volle accennato. Di base 

non si tratta di nulla di Inedi 

Ito. dal momento dir l'Idea 
usale quantomeno al pi imo 
Wmg Gommander ciò 
del tutto MJOVO e lappll 
ne di questo principio 
sparatutto in soggetti 
camente ogni 1 che 

intraprendi 
gioco avrà una sua 1 
za ben pi 1 
negativa, o più spe' > 
due. Ad esempio far saltare in 
aria un determinai iputer 

' potrà disattivare- un. sistema dì 
sicurezza particolarmente 
ostico; contemporaneamente 
però potrebbe togliere l'ener- 
gia a una porta che normal- 
mente sarebbe stata aperta, 
costringendovi a rercare 
un'altra strada più pericolosa. 
Bello, eh? Ma non è finita qui, 
La cosa è stata spinta a a\y 
livello tale da tagliar fuori o 
' ■ Includere addirittura intet 1 



Guardate- un po' Il gìovin figuro che occhieggia da que- 
sta foto (peraltro con espressione mesta quant'altre 
mai <? nicnt'affaito sardonica): altri non è che Matthias 
Worth. autore dell'episodio "Beyond Belicf" che pochi 
mesi fa ho schiaffato sul SilverDisk per (a gioia di tanti 
lettori che. come me, non hanno giocato mai abba- 
stanza livelli di Quake- Matthias è (un'altro che nuovo 
a simili imprese, avendo anche realizzato da solo col- 
laborato a diversi wad per Doom (e anche qui ci 
sarebbe da rispolverare qualche SilverDisk... parlo di 
Requiem. The Troopor's Plnygrnund e altri) Ma pei 
che ho voluto raffigurarlo su queste pagine, tirconfon- 
dendo il suo baldo capo con gli allori della fama? Sem- 
plice, gli è che il buon M attrita* è staro proprio in que- 
sto periodo scritturato dalla Rimai Entertainment, il 
che vuol dire che sarà chiamato a cimentarsi con le 
1 possibilità e la (ìe-i sibilila che, stando a quanto abbiamo 

visto, Il motore dì SiN e in grado di 1 rare. 
1 In realta c'è un motivo particolare per cui mi rallegro 
— ' dell'acquisizione di questo fevcl designer da parte della 
Rìtual, ed è proprio il fatto che TGM ci ha messo qual- 
cosa di suo. Essendo europeo, infatti. Mattina* necessitava di un visto rilasciato dal Bureau of 
Immigration statunitense e, per ottenere questo visto, era suo dovere dimostrare di essere un 
buon professionista, competente e assolutamente in grado di ottenere lavoro con le proprie 
qualità. L'offerta di lavoro da parte di un'azienda americana costituisce la premessa per il rila- 
scia del suddetto "visa", ma non basta, anche perché altrimenti è intuibile che fiorirebbe un 
ro e proprio mercato dì offerte di lavoro fasulle. Ebbene, io ed SS abbiamo sericeo lettere 
corate al Bureau, dilungandoci su quanto il lavoro di Matthias fosse professionale; il risultar.-. 
lo vedete. Sì può dire, quindi, che la carta intestata della Xenia e il SilverDisk siano un vero e 
proprio passaporto per il mondo, e questo non può che rallegrarci. Non so se a questo punto 
qualcuno dei livelli di Matthias saranno inclusi in SiN, se lavorerà sul Missìon Pack o se addirittu- 
ra passerà direttamente a occuparsi di SiN 2: una cosa sì può dire per certo, comunque, e cioc- 
che alla Rimai c'è anche un po' di TGM. 




livelli o mappe di gioco. Per laro un alno 
potrete superare una missione giocando 
cinque livelli previsti. Oppure vt troverete di 
a una scelta: inseguire la perfida EleidS li 
(e di tunnel, con la possibilità di jnflig 

danni alla sue difese. ripiegare nel tentativo 
vare ta popi .<■ <i> una cittì il cui ai 
io contaminato dalla droga rnotag 

invenzione* Qui 

.■1 echide la possibi 1 

falera. Se >-ro v ■ 

. 
è \iw ij anici 

ilità", ma normalmi 
mi ; 

onomedi pei dono 'i Idi 

bellissimi rlK perdei meli a di 

•io di ricerca di por?* 

chi come Hi 
he prò 
da-. 

volta, non a ' Ma ■ 

questa non sia la sede adatta jI 
senza concare che le 
essere da voi inserito honói : 
famosa del defumo -anate Cuor 1 . 

frega- 
li conto dei caratteri 1 di pai 
deperimento fisico, ed e quindi d » di r 



Questi due screenshot hanno II "piccolo" difetto ctj 
l'arma brandita dal protagonista non è assolutamene 
texlurizzata, ma ho voluto includerli perché mostrano u 
effetto che non ho mai visto realizzato tanto bene: g 
schizzi di sangue sul muro modello film dì John Woo 
Quenlln Tarantino, Wowl 



Ma 
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In mancanza di meglio ho deciso di schiaffare qui un box 

a uso e consumo dei professori di Italiano: è infatti un 

mio dovere morale metterli in guardia di fronte alla pos- 
titi che Antonio S. colpisca ancora. Interrogato in 

italiano sul Leopardi (in ter rogai ione peraltro oltremodo 

importante perché in corrispondenza della fine del qua- 
ii '.tre) si è avvoltolato tanto da citare, parlando 

della vita del poeta di Recanati, di un fantomatico 

"Gaburri"'come dì uno dei suoi amici più cari. È super* 
lire che, a guesto punto, il Prof, sìa rimasto lette- 
ra/niente basito, dal momento che si trattava invece del 
ben noto Giordani. Com'è, come non è, l'interrogazione 
alla fine non è neppure andata malaccio - anzi, alla fine 
il voto è stato un bel sette. Il bello è che il tristo Antonio 
non si ricordava assolutamente da quale oscuro mean- 
dro della sua memoria fosse saitato fuori questo nome; 
solamente ritornato a casa ha preso In mano TGM e ha 
finalmente realizzato l'origine di questo "fantasma" 
accanto a Leopardi. Per tale motivo mi ha scritto dicen- 
domi che per lui sarò sempre "Gaburrl, l'amico del Leo- 
pardi". Come potete immaginare sono rimasto blandito 

da quest'accostamento poetico e ho voluto rendere partecipe di ciò anche l'autore. Non l'avessi 
mai fatto! Adesso i suoi piani sono di inserire, nell'interrogazione di storia, un certo Besser tra i 
membri del governo Cavour e un Reynaud tra i liberali rivoluzionari francesi. II tutto per termi- 
nare in bellezza alla maturità, quando TGM stessa diventerà unità di misura del sistema metri- 
co internazionale. Non male, però... una testata atomica da diciotto TGM... oppure: "un viaggio 
astrale che lo trasportò nello spazio-tempo per dieci Parsec e due TGM". 
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ella ima meta. La preview 

? di SiN? No, il mio letto, ma 

al caporedattore... mi resa da trattare 

e il multiplayer. 

'da la prima, mi sembra quasi Inuti- 

le dichiarazióni che ho raccolto: infatti è 

!i Woffenstein 3D che tutti, dico TUTTI i 

nfano un'intelligenza artificiale superiore. 

. tutti a bocca aperta eccetera eccetera. 

io esempio in ordine di tempo è il frustrante 




Come vi dicevo la gran 
parte dei nemici sarà costi- 
tuita da mutanti, orrlbil- 
men'e alterati dalle droghe 
genetiche della Perfida 
Alexis, Certo che un Incon- 
tro ravvicinato con questo 
marcantonio non è proprio 
Il massima della vita. 




Galapagos, il cui protago- 
nista - il ragnetto intelli- 
gente Mendel - doveva 
farci toccare con mano la 
generazione successiva di 
Al ed è riuscito solo a por- 
tare sull'orlo della crisi il 
povero Jacopo che ha 
dovuto farne h recensione. 
Per rimanere sui fatti nudi 
e crudi, comunque, sem- 
bra che i vostri nemici 
saramo in grado di corre- 
re per mettersi al riparo dai vostri colpi, schivare I 
missili e chiamarsi l'un l'altro via radio per chiedere 
rinforzi. Inoltre sapranno effettivamente utilizzare i 
macchinari eventualmente presenti, e addirittura 
accenderanno delle torce elettriche per scovare il 
giocatore che si sia nascosto nell'oscurità. La cosa 
più promettente comunque, che se vera potrebbe 
veramente farmi dire che gli avversari hanno un po' di 
cervello, sarà il fatto che questi saranno in grado di 
utilizzare gli stessi medipak cu-ativi del giocatore e 
che. se necessario, glieli dispaeranno: non c'è che 




Uno del sei episodi di SiN si svolgerà più o meno tutto 
sott'acqua; per questo motivo alla Ritual hanno sviluppato 
appositamente una serie di nemici, come questo uomo-rana 
armato di arpioni. Per adesso ci limitiamo ad ammirare le bol- 
licine, 



dire, una buona idea, anche se per adesso facciamo 
come San Tommaso. Ma l'intelligenza profusa a piene 
mani dai programmatori della Ritual non sarà solo 
rivolta a farvi male: nelle vostre peripezie avrete anche 
degli alleati, il più notevole dei quali è un certo J.C. . 
Costui di base se ne starà buono buono a casa lavo- 
rando sul computer, un po' come il Sigmund di 
Nathan Never. e da lì vi potrà fornire importanti 
informazioni, aprire porte, piratare software e cose 
così; ma forse avrà anche il suo momento di gloria 
sul campo di battaglia, J.C. poi sarà uno dei molti 
personaggi che potrete scegliere di impersonare 
nelle partite in multiplayer. 

E già che ci siamo, parliamo anche dì questo multi- 
player. Non che ci sia molto da dire: questo è uno 
degli aspetti sui quali alla Ritual hanno lavorato 
meno per apportare modifiche al codice base di 
Quake 2, e del resto quest'ultimo è davvero silo 
stato dell'arte L'unica cosa che ho sentito dire è 
che. se possibile. SiN sarà orientato a un numero 
ancora superiore di giocatori in contemporanea 51 
parla addirittura di cento peccatori in una volta sola... 
una specie di festino romano tardo-imperiale. Per 
questo motivo l'Acdvision, che distribuirà SiN, ha già 
stretto un accordo con Heat.net affinchè ti titolo 
venga supportato da questa grande e frequentai issi - 
ma (in America) associazione di giocatori telematici. 
Ho detto tutto: sono appena le 4.0-1 AM e me ne 
posso andare a letto, Il problema è che SS è uscito 
"un attimo" a farsi una piadina (appena vinta al Bos- 
setti a Super Puzzle Fighier 2 Turbo) più di un'ora fa 
e non é ancora tornato: che faccio, abbandono la 
nave? "Xenia Editions" come seguito del fortunato 
kolossal "Titanic"? Non sia mai, difenderò la posizio- 
ne anche a costo di morire d'inedia... che il Duspa 
almeno mi porti una pizzeeeettaaaaaaaa... 

Stefano "SiNner eXtroordictaire" Gaburrl 
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razione a parte {l'ultima frase del cappe!- 

itti, è quella con cui generalmente 

o Cereghini. giornalista e collaudatore 

provata fama, conclude i suoi interventi 

- impennando e facendo fumare if pneumatico 

storiare .), sembra che da un po' di tempo {più o 

al avvento dogli acceleratori grafici) stiano 

do sui monitor dei nostri cari PC una 

di giochi di guida. Ciò non può che fare felici 

fan del genere che, come il sottoscritto. 

urtato più chilometri attaccati alla tastiera 

sul sedile delta propria vettura (e consl- 

i >ono dieci anni che ho la patente...) 

parla di Ubi Soft vengono subito in mente 

: calibro di Pod o del discussissimo Formula 

iimulation: in entrambi i casi si tratta di 

orse e sempre in entrambi i casi si tratta 

hanno sollevato non poche polemiche e 

istanti. Nel primo caso in molti hanno 

i una sopravvalutazione del gioco da parte 

p3 speda li 2zata. probabilmente accecata 

che fosse il primo titolo a supportare la 

mova architettura MMX di Intel (nonché la 

NtISS). mentre nel caso di Formula I Racing 

• l'opinione pubblica si è letteralmente 
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ti al mondo delle 
ro ruote, la casa 
francese si rivolete 
adesso a quello i. 
centauri. Mi 
raccomando: casco ben 
allacciato in testa, luci 
accese anche di giorno 
e prudenza, sempre... 

Stefano "Duspa" Lisi 

spaccata in due e assegnargli o meno la palma di 
miglior simulazione di FI è divenuta quasi una que- 
stione di Stato. Adesso, dopo aver stupito il mondo 
facendolo sedere nell'abitacolo della monoposto di 
ViKeneuve (il simpaticone non ha ceduto i diritti del 
proprio nome nemmeno questa volta...) o a bordo 
delle avveniristiche vetture di Pod, la 
Ubi Soft prepara per tutti gli appas- 
sionati delle vere e proprie belve a 
due ruote, affidando il compito della 
loro messa a punto a quei genialoidi 
della Criterion Studios che i più 
attenti tra voi ricorderanno quali 
autori dei recente e interessante Sub 
Culture. Abbandonate quindi le 
onoposto, dimenticati i sommergi- 



In alcuni casi le gsre si svolgeranno in 
notturna. In questi frangenti la spetta- 
Golantà del paesaggio e la resa grafica 
dei fasci di luce sono di ottima fattura. 
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Se avevate ancora qualche dubbio sull'effettiva impo- 
stazione del gioco, questa foto lo fugherà immediata- 
mente. Sembra o non sembra di trovarsi di fronte a m 
arcade da sala'' 



bili e i pesci siluro, è venuto il momento di respirare 
l'acre odore dell'olio di ricino e assaporare il ruggito 
del motore lanciato al massimo dei giri. Red Line 
Racer. questo il nome del gioco in questione, sarà 
un arcade motociclistico nel vero senso della parola. 
Già questa affermazione dovrebbe dirla lunga 
sull'impostazione e sullo spirito che pervade l'intera 
realizzazione: chiunque sìa alla ricerca di una rigoro- 
sa simulazione è pertanto avvisato e forse farebbe 
meglio a cambiare pagina, magari aspettando o spe- 
rando di vedere presto qualcosa a proposito del 
prossimo Superbike della Mìlestone (non a caso 
definito da più di una persona come il Gran Prix 2 
delle motociclette). Red Line Racer. invece, se pro- 
prio dovessimo fare un confronto, si scontrerebbe 
con Moto Racer della EA oppure Manx TT della 
Sega, anche se nel caso di quest'ultimo va comunque 



Splendida fato che ha it duplice scopo di larvi notare la 
belli questa paesaggio si tramonto e al tempo 

il provvisorio grado di compii'' ica. Non 

notate qualche pasticcio tra le texture del fondale? 



notato un livello roaliz?auva mediamente inferiore ai 
primi due risoli II facto di avere un'impostazione 
decisamente arcade, comunque, non deve far ritene- 
re di trovar:,! di fronte a un giochino e le immagini 
che sono a corredo di questo articolo dovrebbero 
farvi già capire che Red Line Racer potrebbe rivelar- 
si un piccolo gioiello. Supportato dall'orma) imman- 
cabile acceleratore grafico, infatti, il neonato in casa 
Ubi Soft, 5l fa notare subito per una grafica partico- 
la) mento curata e ricca di dettagli e di particolari, 
L'aspetto complessivo che ne deriva e assolutamen- 
te di eccellenza e vedere in movimento tutto questo 
bendiddlo non fa che rafforzare l'impressione positi- 
va data dal primo impatto. Li casa madre dichiara 
una velocita di aggiornamento dell'ordine dei 60 
frame per secondo e considerando la presenza di 




r *nrvr.*r=r... 








La scella del pilota non ha pahicolare 
nlluenza sul gioco vero e proprio se non 
per il diverso colore della tuia delia 
squadra dt appartenenza 



una notevole mole di effetti grafici quali agenti atmo- 
sferici, fumo, sgommate e derapate con conseguente 
lancio di sassolini, si capisce di come il dato sìa asso- 
lutamente eccezionale. Scendendo un po' più in det- 
taglio, vi segnalo che il gioco verrà prodotto in due 
versioni, seguendo un po' quella che sembra essere 
la filosofia della casa francese. Cavalcando l'onda 
dell'innovazione tecnologica, infatti, alla Ubi Soft 
hanno realizzato una versione appositamente studia- 
ta per Pentium II con bus AGP (sembra che il gioco 
verrà fornito in bundle con i nuovi processori). Le 
differenze rispetto alla versione base, oltre che lega- 
te alle maggiori performance del nuovo processore, 
saranno riconducibili solamente a un numero infe- 
riore di piste, otto anziché dieci, ambientate in sei 
differenti scenari (da qualche parte qui attorno 
dovreste trovare un box descrittivo). Le moto 
disponibili saranno otto, come altrettanti saranno i 
team in gara, ciascuno dei quali avrà in dotazione 
due piloti (un maschietto e una femminuccia). Pecca- 
to che le moto siano interamente di fantasia e che il 
loro look non sia particolarmente esaltante. Proba- 
bilmente la colpa è dei colori e delle texture applica- 
te che le fanno assomigliare di più ai carri allegorici 



Ci troviamo in montagna e la neve che arriva da tutte le 
parti rende problematico lo svolgimento della g 

Inoltre la bagarre è totale. In caso di urti e incidenti la perdi- 
li) ni secondi preziosi sarà inevitabile 
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Le bufere di ro [volta saranno cosi mipn. 
abbondiinii da co: irvi fletta più 

locanda, li vero motociclista non rinuncia mai a un i 
io di biodo fumante. Sopiatiutto d'inverni 



di Viareggio che a delle repliche stradali di moto; 
gran premio. Un'interessante possibilità, comune 
sembra essere offerta dalla presenza di modi 
aggiuntivi (reperibili, come nel caso di Pod. dire: 
mente sul sito Internet della Ubi So 
www.u bisoft.com) e di un vero e proprio kit graf 
per la personalizzazione e la realizzazione di moto 
piloti. Sarà inoltre possibile, ma questo solamente 
un secondo tempo, disegnare e scambiare and 
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UNA PISTA AL GIORNO. 




■tu piti che dignitosi, Une parole e un minuto 
di raccoglimento audio per queatlmmagine abbastanza 
Insto che non rende certo giustìzia all'aspetto grafico di 
Red Une Racer 



Le Immagini di corredo sono molto ben realizzale, anche 
se hanno un qualcosa dì artlfielalB che non lancia gridare 
al miracolo. In ogni caso un applauso ai Crltenon. 



Come già detto nel corpo principale dell'articolo, Red 
Line Racer sarà caratterizzato da dieci tracciati, ambien- 
tati ìn sei differenti locazioni. Vediamo di scoprire assie- 
me i segreti relativi a ciascun ambiente di gioco, riser- 
vandocì poi di approfondire queste prime indicazioni in [' : 
sede di recensione con l'immancabile box dei circuiti. I 

ALPINO: Altamente spettacolare, quella alpina è A 
l'ambientazione in cui con maggiori probabilità vi ritro- 
verete a dover sporcare le ruote con la neve. I tornanti /^ _ 
che si alternano ai discesoni o alle salite più dure mette- * 
ranno a dura prova la tenuta del vostra mezzo. Nel caso 
in cui la neve copra interamente il manto stradale, parti- 
colare attenzione dovrà essere fatta per il dosaggio del gas e de. . 

SPIAGGIA: Correre con delle superblke sulla sabbia non è proprio ìl massimo della vita, tu 
via i circuiti ambientati sulla spiaggia sono molto spettacolari e divertenti. La presenza di nui. 
rosi ostacoli lungo il tracciato (scogli, onde del mare o paletti di legno) li rende pericolosi e ciò a 
discapito di curve non molto impegnative. 

CIRCUITO: Senza alcun dubbio è l'ambientazione che gli smanettoni incalliti ameranno m 
giormente. Non vi dovrete preoccupare di nonnine che attraversano la strada, tronchi d'alb 
o sassi sparsi ovunque e l'unico cruccio sarà quello di tenere il gas spalancato e affrontare rettili- 
nei e chicane con la massima concentrazione. La velocità è altissima e anche fa tenuta è buona. 

DESERTO: Molto divertenti e spettacolari, le piste ambientate nel deserto sono caratterizzate 
da tratti da percorrere ad altissima velocità e da una serie di tunnel ricavati all'interno delle 
immancabili rocce tufìche (si dirà cosi?). La totale assenza di nuvole rende problematica la con- 
vivenza con i raggi solari che in più di un'occasione accecano letteralmente l'ignaro pilota. Mai 
sentito parlare di visiere fumé? 

CITTÀ: Immancabile l'ambientazione cittadina con tutti gli annessi e connessi. Curve a novanta 
gradi, ostacoli più o meno naturali e una visibilità non sempre ottimale sono solo alcune delle 
delizie che incontrerete in queste piste. Chissà perché nei giochi di corse tutti i tracciati cittadi- 
ni sono ambientati a Tokyo o a San Francisco... 

CAMPAGNA: Senza dubbio è l'ambientazione più varia e accidentata, dato che la pista si snoda 
lungo stradine secondarie in cui 11 transito dovrebbe essere obbligatoriamente a senso unico (mai 
visti tratti di strada cosi stretti). La presenza di curve e controcurve, inoltre, rende assai ardua 
l'impostazione della traiettoria migliore ed è particolarmente difficile trovare il ritmo giusto. 



PRIMA IMPRESSIONE 

Non «redo che per scrivere la recensione di un gioco di moto sìa necessario sapere che sulla 
nuova Suzuki GSXR 750 siano predenti due coppie di sonde elettroniche in grado di monitorare 
in tempo reale la carburazione del motore, oppure essere a conoscenza che Wayne Rainey, plu- 
impione del mondo della classe 500, paralizzato dal '93 in seguito a un terribile incidente, 
i abbia mai usato if freno posteriore nell'inserimento nelle curve a destra. Come non mi 
mbra indispensabile II fatto di girare per le strade su una Kawasaki Nin)a (al Ciccio ftschieran- 
no If orecchie.,. NdSS). Per questa ragione sono certo che il buon JPS, il centauro redazionale, 
mi perdonerà se scrivo in questa sede un piccolo commento derivato dalle impressioni provate 
«andò la beta. Red Line Racer, ben lungi dall'essere completo e pertanto ancora pieno di 
ripatici bachi, mi è sembrato comunque un titolo di discreto interesse, almeno per chi cerca 
in gioco immediato e senza troppe pretese. La grafica ce l'avete sotto gli occhi e vi assicuro che 
al massimo del dettaglio sul P200 MMX (con 3Dfx) redazionale girava senza problemi di rallen- 
tamento e con un clipping davvero minimo. La giocabilità è buona, anche se è necessario pren- 
dere la mano con le reazioni un po' troppo brusche della moto. In particolare la moto tende a 
idere improvvisamente le curve e non è presente alcun cenno alla fantomatica derapata di 
potenza. I tracciati sono vari e ben studiati. Meno felice mi è sembrato il settaggio della diffi- 
da, dato che Red Line Racer sembra afflitto dalla sindrome da arcade da sala. Se non corn- 
itele errori vi mangiate subito tutti gli avversari, mentre al primo rallentamento ecco che 
Ica subito qualcuno dalle retrovie. Non molto realistico. Non mi ha convinto nemmeno la 
presenza di solo tre visuali (di cui una inutilizzabile). Impiegabile è anche l'assenza di una moda- 
lità gran premio o campionato. Va bene che è un arcade, ma forse cosi si esagera. 





Adi i >elto di quosto arfovork sembrerebbe di 

aver a eh> on una bt i muta di produzione 

njappii; ioti facciamo pubblicità semi occulta...), vi 

assicuro che i bolidi in gara saranno tutto fuorché fedeli 
riproduzioni dei modelli rei 



Quando vi ho parlalo di spettai. 1 irafica a ricchezza 

di del' nroprlo qui e Intendevo. Dovreste 

vcderuil n noverai, poi 
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Noi replay è possibile osservare la 
competizione ci angolazioni spetta- 
colari. Notate a gestione delle luci 
ancora da perfezionare. 



■a visuale inojocabile. Non e male da guar- 
idando, ma assolutamente inutillz- 
rjara. Peccato. 



tre che partecipare a una sorta di 

. in rete. Ciò e abbastanza m contrasto 

inizialmente offerto nella confezione. 

il tane in maniera impiegabile le rnoda- 

i elative alla corsa singola e al campiona- 



to. In Red Line Racer, infetti, avrete 
solamente la possibilità di gareggiare 
in modalità arcade o time trial. Nel primo caso si 
affrontano tutti i circuiti in rapida successione 
secondo la consueta regola dei check pofnt. Ina- 
mente i circuiti disponibili saranno tre e vincendo 
ciascuna di queste gare avrete accesso alle piste suc- 
cessive. Nel time trial, invece, pareggerete contro il 
cronometro nel tentativo di battere il record sul 
giro; in questo frangente potrà essere attivata o meno 
la canonica ghost bike (la riproduzione del miglior 
giro). I livelli di difficoltà saranno in ogni caso tre. 
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LA PARITÀ DEI SESSI i __ 3s3g _ |( _ 

— » I! più grande cruccio di tutti i motociclisti che pianificano 
un'uscita con il fido mezzo a due ruote non è il tempo infa- 
me che con Murphiana puntualità sembra improvvisamen- 
te cambiare proprio in concomitanza con la partenza, e 
non è nemmeno 11 traffico cittadino o la scorrettezza degli 
automobilisti, da sempre autoelettisi padroni della strada. 
Nossignori. Il vero dramma di ogni biker è la convivenza 
con la sua fedele (?) compagna. E con fedele compagna 
non mi riferisco all'inseparabile superbìke replica, ma a 
quell'essere di sesso femminile che per una non meglio 
precisata ragione ha deciso di dividere gioie e dolori con 
un individuo indicato dalle masse come poco sano di 
Nella migliore delle ipotesi, infatti, mogli e ragazze accettano, dopo non poche contrat- 
ti {che prevedono tra l'altro baratti assurdi come il garantire prestazioni sessuali con ritmi 
rumeno Rocco Siffredi sarebbe in grado di mantenere o di impegnarsi per anni interi nel 
dfo'i della cucina...), di seguire mariti e compagni sistemandosi sui ridicoli strapuntini lassù 
■ ni codone che fugge via aerodinamico. Nella stragrande maggioranza dei casi, invece, si 
uno incredibili liti in famiglia e spesso anche il più accanito dei centauri deve cedere 
ivibile fermezza delia gentile metà, rinunciando a consumare ginocchiere e gomitiere 
totale tanto movimentata. Anche nei videogiochi questa disparità si è sempre notata 
ve non fosse stato per una certa Lara, le donne avrebbero continuato a fare le comprimarie, 
-arie finché volete ma sempre comprimarie. Se poi, da una considerazione di 
i"-n^ra!e passassimo ad analizzare i giochi di corse, ecco che le gentili pulzelle da 
ino diventerebbero addirittura delle clamorose grandi escluse. Alla Ubi Soft devono 

(lil o le potenzialità del pubblico in gonnella e hanno pensato bene di dare la possibilità di 
giare anche con motociclisti donna. Per questa ragione la selezione del personaggio in Red 
r. oltre che per caratteristiche e per colore di tuta e sponsor, può essere effettuata 
E, per dirla tutta, non è affatto male gareggiare con un pilota certamente più esile e 
inte. Non che la differenza si noti in pista, ma fa sempre un certo effetto il poter sce- 
pol i poligoni che compongono il corpo delle "pilotesse" sembrano più definiti e meglio 
emblati di quelli dei colleghi con i pantaloni (anche se una tuta di pelle rimane sempre una 
li pelle). Niente più liti, dunque, e niente più drammi: chissà che un pizzico dì armonia 
pia non sia restituito da una gara multiplayer, maschietti contro femminucce... 
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In modo del lutto analogo n Moto racer. la selezione del 
mezzo vi consente di valutare alcune earattensu\.lie tec- 
niche della molo; accelerazione, velocita massima, frena- 
[enuta 



_ multi utente, invece, prevede il collegamento 
| seriale, via modem o tramite Internet, come già 
detto prima. Il numero di motociclisti che si potranno 
sfidare in contemporanea sarà pari a otto. Due paro- 
: line vanno spese anche per il sonoro, caratterizzato 
: da musiche pompatissime e abbastanza azzeccate per 
; il tipo di gioco, anche se a dire il vero vi devo confes- 
| sare come in questo tipo di videogame l'opzione per 
| disattivare la colonna sonora sia tra le mie preferite, 
I La data di uscita prevista e per il mese prossimo, 
anche se qualche dubbio in merito sembra lecito. 
; soprattutto a fronte di alcuni fastidiosi bachi nella 
gestione delle texture 
\ Per quanto concerne le richieste hardware la casa 
: produttrice fa sapere che sarà necessario almeno un 
Pentium 133. equipaggiato con 16MB di RAM, sche- 
da video compatibile Direct 3D. lettore CD a qua- 
drupla velocita e scheda sonora 16bit- Raccomanda- 
to, ovviamente, è un processore di fascia superiore 
(almeno un 166) con 3Dfx e 32MB di RAM. La ver- 
sione OEM è invece ottimizzata per Pentium II AGP 
| E' supportato anche il dispositivo di force feedback 
dei joystick più moderni. 
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intenzione era fari 
scire per Natale, i 
dopo tre anni di lav 
velli della Appeal i 
vogliono correre 
rischio di pubblicare 
tutcast prima che tur 
sia perfetto. Ma cosi 
dev'essere perfetto? I 
design del nuovo eroe. 
Cutter Slade? 
Stereotipato era. 



J stereotip 

Forse i 

Paradise, 

routine di 

artific 

renderai 

bellissimi 



ito resta, 
noto re 

tutte le 
diligenza 

che 



loco 

■bile? 




saperne 



nella vi ti i giorni e quando ce i 

di nnpormi qualcuno o qualcosa con 
. igglo del cervello. Non è poi così rar 
i riero dai nostri gusti, i mezzi d'inform; 
uno :hc dobbiamo per forza adorar 
uno e ce lo proponga in tutte l< 
ii '.o fj ma su di me queste cose hanno 
■ I oggetto del desiderio mi va di 
on riesco più a farmelo piacere. Anche 
che. in I d - a'.sima, quando uno e un medio- 
cre lo st '.ubilo, basta sentirlo parlare {e se non 
■ q iegno.-.J. Dunque perché contrab- 
. /■ ■ Jto per la più grande persona- 
i i 'n :■■ millennio? Vi ito facendo questo discorso 
1/ one che si ha cominciando a scarta- 
rnan naie stampa di Outcast è proprio 
i u. I pur bravi programmatori della Appeal 
auto imamente, loro e chissà quale 
perion clic il giaco è fantastico e che Cut- 
1 itagonista, è desti na tola, so stituire 
. Milla copertina di Max.' 



"Perchè Max i 
copertina di TC 
tilla bellezza d<. 
vedremo tra po| 
che ci faccio coni 



su , 



insomma 
co non ho niente 
le premesse ci sono tutte, r 
i personaggio che & leggere il suo 



ultra del vuoto immaginifico, il perdlncibacco del 

gigionej^iamemo (ops. sto andando fuori giri)? Anzi, 

}?. '\\ ;, eseguire voglio proprio farvi fere cono- 

i r.\ cor. la versione elettronica di Bruce Willis 

n '.',1 ■] ii irete durante il gioco. 

VOGLIO UNA VITA 
SPERICOLATA 

Slade il Tagliatotene nato in un luogo non meglio 

a, è statunitense ed è alto circa un 
metro e -iovoM. Nella vita si è sempre occupato di 



riguardo i < HojSHIELD, corpo militare a stelle estri- 

■ ( pre dietro le quinte. Dopo cinque 




anni di oni 
salvo essere rfl 
mano durante ™ 
doti di comba 
gli esplosivi e fl 
ridicola, cioè la de- 
prendono la musica e 
buona vecchia ' 
di muoversi ci 
strato anche a fare la 
lavoro J Sa: e- te vo i 
dopo Outcast userà 
almeno un altro gioco 



to mandato a casa, 
vizio per dare ur,: ; 
. Oltre alle naturali 
^Hpiuttosto bene con 
Dopodiché viene la parte 
dei suoi hobby che com- 
-, In storia mondiale e la 
Ha bisogna Cutter è in grado 
ilone, essendo stato adde- 
nta; James Bond resterà senza 
deciderlo, di sicuro l'Appeal 
'i aggio di Cutter per 
• àrì ò^fccomunque non pos- 



pletamente qiver.o 
Scherzi a parte, la descrizioni 
ter serve come pjnto di p 
alcune delle oattei etiche . 
struttura e la parte n 



ualcosa di com- 

fatto di Cut- 
er giustificare 

, tra le quali la 



GLI AERONAUTI PIÙ PAZZI DEL MONDO 
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Portato in gran segre- 
| to dall'ineccepibile PR 
J della Ocean in un 
salottìno privato, 
all'ultimo ECTS di set- 
\ lembre ho avuto 
modo di assistere ai 
primi vagiti di Air- 
nauts, un titolo decisa- 
I niente originale per 
PC, forse un po' meno 
per console, dato che 
si tratta dì una versio- 
ne riveduta e corretta 
di Pilot Wings, secon- 
dogenita per Nintendo 
64 che a suo tempo si 
sobbarcò l'ingrato 
compito di succedere 
a Mario 64. Per chi 
non conoscesse il 
gioco summenzionato 
dico solo che si tratta 
di una specie di connu- 
bio tra un arcade e un 
simulatore di volo (sempre per restare in tema di console, direi che si potrebbe prendere ad 
esempio Nights della Sega), nel quale si dovranno pilotare dei corpulenti omaccioni dotati di 
jet-pack alla raccolta di gemme, armi, bonus e quant'altro ci possiamo immaginare dopo anni di 
miltanza videoludka. Le notizie che abbiamo a disposizione al momento sono decisamente 
limitate, tant'è che non potremmo scriverne un worlc in progress neanche volendo. Comunque 
sia non disperate, perché farò di tutto per tenervi aggiornati... 

Stefano Silvestri 





THE GAME ITSELF 

Outcast sarà infatti una sorta di gioco d'azione tridi- 
mensionale, con elementi sia di spara-e-fuggi che di 
adventure. La storia narra che il 12 aprile di 
quest'anno il dottor William Kauffman dimostrerà la 
teoria delle dimensioni parallele, ricevendo così 
ingenti finanziamenti per i suoi studi, Dopo alcuni 
anni di ricerca, nel 2003, lui e i suoi assistenti 
potranno finalmente sperimentare un prototipo di 
sonda adatta ai viaggi interdimensionall. Denominata 
Christobai (mai sentito parlare di colui che di fatto 
scopri l'America?), la sonda viene spedita dalla base 
P7 con il compito di rispedire In questa dimensione 
un ricevitore, con il quale visualizzare le immagini 
del luogo di arrivo. L'esperimento ha un incredibile 
successo: il Christobai atterra su un pianeta dalle 
fattezze simili alla Terra, con in più alcuni esseri 
viventi che è possibile osservare attraverso II deco- 
dificatore. Una di queste creature, forse intimorita 
dalla presenza del prototipo, lo colpisce con un 
laser che ne causa il malfunzionamento. Le comuni- 
cazioni distorte di Christobai hanno il devastante 
effetto di far esplodere la sonda nel laboratorio, 
causando la nascita di un piccolo buco nero che si 
espande a ritmo sostenuto. Che fare? Se come al 
solito si cercasse di tenere tutto segreto, pian piano 
il buco diverrebbe una minaccia per tutto il piane- 
ta... L'unica soluzione è creare una task force che, 
mandata nell'altra dimensione, possa sostituire il 
Christobai con qualcosa di funzionante. Tra i quat- 
tro che fanno parte del gruppo c'è ovviamente II 
nostro Cutter, l'esperto militare, che nel corso 
dell'avventura, si avvarrà di oltre venti armi diverse, 
ognuna con i propri effetti grafici e potenza distrut- 
tiva, A proposito di potenza delle armi, la promessa 
è di avere un impatto grafico di pari entità. Cutter 
non va in giro con un coltellino a serramanico 
(sembra che il nostro eroe sia in grado sin dalla 
prima scena di abbattere tre soldati nemici, in lon- 



tananza, con un unico colpo della sua pistolona). la 
differenza si deve vedere. 

Per questo motivo, la grafica sta bidimensionale che 
poligonale sarà a 256 colori sui Pentium 'lisci' e a 
65k su quelli dotati di MMX. il tutto senza l'ausilio di 
nessuna scheda acceieratnee di sorta. L'engine. che 
si chiama Paradise, merita un discorso a parte, visto 
che mi sembra un po' una scommessa, e con il 
vostro permesso sospendo l'argomento grafica per 
riprenderlo tra qualche riga. Sappiate dunque ciie la 
ricerca del Christobai avrà luogo in sei mondi diver- 
si, ognuno con il suo specifico tipo di abitanti dalle 
attitudini variabili a seconda della zon. Speriamo che 
Cutter abbia una tasca nascosta con gli abiti pesanti. 
visto che una delle tante possibilità è che in certe 
zone si metta a nevicare, tuonare e lampeggiare. 
L'idea di base è inoltre di creare una sorta di siste- 
ma economico, per darvi la possibilità di guadagnarvi 
il denaro portando a termine lavori e missioni. Con 
questo denaro comprerete armi e oggettistica varia. 
A rigor di logica, non credo si tratterà di missioni 
dal taglio molto strategico, più che altro qualcosa 
del tipo 'vai e fai', ciò non toglie che doversi guada- 
gnare il pane invece di trovarlo per terra aggiunge 
sicuramente un elemento di profondità al gioco. 
A proposito di profondità, Outcast si potrà affronta- 
re in tre modi diversi; combattimento, con il com- 
pleto controllo su movimento e mira di Cutter, 
Strategia, con i nemici progressivamente più intelli- 
genti e organizzati in una sorta di esercito, e moda- 
lità 'mista', che al posto di essere più facile è invece 
la somma di entrambe le precedenti. E in tutto ciò 
dove sta l'elemento innovativo? Alla Appeal parlano 
di 'comportamento comprensibile', e cioè del fatto 
che le creature si comporteranno in maniera da 
farvi capire cosa stanno facendo e perché. Ne deriva 
un'interazione con l'ambiente ben più profonda di 
quella degli altri hit di questo tipo, primo fra tutti 
Tomb Raider. Sarebbe senza senso, secondo i pro- 



grammatori, sbandierare ai quattro venti l'intelligen- 
za artificiale delle creature se poi il giocatore non 
notasse la differenza. Di per sé il discorso non fa un; 
grinza, mi spìacerobbe però vedere un'armata di 100 
soldati che mi affronta In gruppi da cinque solo per- 
ché sto giocando in modalità combattimento e nei 
in modalità strategica. Sapete com'è, di sicuro ammi 
rerei la loro capacità di organizzarsi in tanti piccoli 
commando, ma mi sembrerebbero stupidi lo stesso. 
In un mondo videoludico nel quale le meraviglie gra- 
fiche si susseguono a tale velocim da non essere più 
meraviglie, la parte più impressionante a mio pareri 
sta potenzialmente nella musica. Vi ho già detto chi 
Cutter è un appassionato di classica e di vodka, ne' 
Ebbene, fa colonna sonora del gioco è lunga 5S 
minuti ed è stata composta nell'arco di sei mei 
nìentepopodimeno che dall'Orchestra Sinfonica e 
Mosca, alla quale è stato appositamente richiesto à 
creare un'atmosfera mistica e surreale, lo. che 
attualmente mi sto interessando di New Age, nor 
potevo cascare meglio e non vedo l'ora di poterli 
ascoltare. La traccia sarà in formato Ved book\ che 
è quello standard dei lettori audio e vi consentirà di 
sentire questa specie di concerto quando più vi 
aggraderà. Da notare che i musicisti coinvolti netti 
lavorazione sono 81 e II gioco si avvarrà delle routi- 
ne DirectSound per il suono tridimensionale, i 
adesso veniamo alla scommessa di cui vi parlavo in 
precedenza. 

UN VOXH. DELL'ALTRO MONDO 

La grafica di Outcast si baserà in pratica su due tec- 
niche diverse, e cioè quella poligonale texturizzata 
per i personaggi (il particolare metodo di program- 
mazione consente di gestire separatamente le ani 
mazioni delle paru del corpo, di modo che ditte- 
possa ad esempio camminare in salita, con il braccic 
puntato da una parte e la testa che guarda dall'alti . 
e un Voxel modificato per tutto quello che riguardi 
il paesaggio. Mi lascia perplesso l'affermazione che 
l'utilizzo di questa tecnologia ha permesso ai pro- 
grammatori di conseguire il massimo dettaglio, visic 
che il Voxel è famoso per la sua fluidità e non per la 
precisione. D'altro canto, le foto sembrano dar loro 
ragione. Si tratta tra l'altro di un metodo sfruttato 
finora per le simulazioni di volo, e per queste 
potrebbe non adattarsi bene a una persona che 
cammina: in alcune immagini si vede l'ombra detti 
pianta del piede! Beh. forse sarà per il fatto che 
l'atmosfera rarefatta di questa dimensione conseme 
alle creature di camminare a dieci centimetri da 
terra... Scherzi a parte, il supporto per II Microsof* 
Sidewinder 3D e per i controller di questo tipo ir 
fa temere che guidare Cutter sarà come guidare un 
aereo, ma ben venga tutto ciò se vorrà dire maggio- 
re realismo. 

Il protagonista, al pari delle altre creature del gioco, 
sarà composto da fino a un migliaio di polìgoni tutu 
'smoothati' (vi prego, già non mi basta lo spazio, non 
fatemi cercare una perifrasi...), a seconda della 
distanza dalla telecamera che inquadrerà l'azione, 
Dettaglio e precisione delle texture sono assicurate 
dalla presenza di antialiasing, bump e mip-mapping, 
ombreggiature gouraud e tutte quelle funzioni tipi- 
che delle schede 3Dfx che. come vi ho già detto, 
stavolta non sono necessarie. Questi chipset. a sen- 
tire la Appeal, di fatto limitano il programmatore 
mettendogli a disposizione un hardware rapidissimo 
ma intrinsecamente limitato. Loro sono capaci di 
fare meglio e allora ne fanno a meno... Facessero 
tutti cosi! Tanto per restare in tema di hardware, 
per giocare Outcast vi basterà un PI 66 con Win- 
dows '95, mentre ì 65000 colori e il massimo delli 
fluidità li avrete a partire dal P200MMX. 
Sarebbe interessante soffermarsi su chi sono quest 
Appeal e come lavorano (autori su Amiga di un 
Unreal molto meno famoso di quello odierno: un 
mix di piattaforme e shoot'em up tridimensionale a 
bordo di un drago), ma ho già scritto 1 2k e gli ultimi 
caratteri mi servono per parlare dell'intelligenza 
artificiale di cui sono dotati i personaggi. I program- 
matori ci hanno lavorato cosi tanto che sarebbe un 
peccato non farne menzione, e poi secondo me II 
problema delle intelligenze artificiali è il più interes- 
sante di questo consumistico mondo dei PC. 

A/essondro La Spada 
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CHI SONO? DA DOVE VENGO? 
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La questione delle intelligenze 
artificiali è l'argomento definiti- 
vo sull'utilità dei computer 
nella società. Nati per semplifi- 
care i calcoli, infatti, gli elabora- 
tori si sono candidati come 
gestori di tutta una serie di 
cose che noi uomini affiderem- 
mo volentieri a qualcuno, o 
Icosa, d'altro. Il com- 
e, perciò istr 
dolo bene dovrebbe fare sem- 
pre la cosa giusta. Il punto è; 
come fa lui a capire qual è la 
cosa giusta? Il test di valutazio- 
ne di un'IA è molto semplice. Si 
fa dialogare qualcuno con il 
software e con una persona 
reale; se l'utente non capisce la 
differenza, allora il programma 
è una vera IA. 

Il sistema usato dai program- 
matori di Outcast, denominato 
GAIA, si basa su una delle tante 
ramificazioni del DAI (Dìstribu- 
ted Artificial Intelligence), 
recente scuola di pensiero che 
propone di simulare un proces- 
so complicato come il pensiero 
suddividendolo in processi più 
semplici e ricostruendo poi 
quello principale. La teoria 
usata da GAIA è quella degli 
'agenti multipli* o 'multiagente'. 
In pratica, si scompone ogni 
coscienza in una serie di nozioni 
basilari, assegnate ognuna a un 
agente un po' come se fosse 
una formica. Quando c*è da 
decidere, le formiche prendo- 
no posizione facendo propen- 
dere la scelta collettiva dalla 
parte più numerosa. Personal- 
mente, e senza volermi sosti- 
tuire agli eminenti studiosi che 
si sono pronunciati, non penso 
che questa teoria abbia molto 
futuro, per il semplice fatto 
che è già limitata: come fanno 
gli agenti a decidere da che 
parte stare se la risposta non è 
né "si" né "no"? è un po' 
come Stefano, che se gli dici 
Torse" va in crisi e si arrabbia. 
Secondo me ogni pensiero, 
ogni concetto sì lega chimica- 
mente ad alcuni altri (è come 
se ogni legame avesse un 
numero, quindi il totale tende 
all'infinito), e ogni volta che 
passa nella nostra testa, con- 
sulta istantaneamente tutti gli 
'amici' a cui è legato. Per deci- 
dere, fa la somma delle sensa- 
zioni che gli derivano da que- 
sta specie di 'inchiesta'. Capi- 
rete che l'unico modo di simu- 
lare un processo complicato è 
quello di renderlo circolare, 
grazie ai legami, ma ora sto 
diventando noioso. Il cervello 
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niamo cosi ad occuparci di questo tte- 
nematograftco saltato fuori un po' da 
che la Kalisco ria prodotto in collabo- 
razione proprio con la Gaumont, società 
ttnce del film. Se avete visto II Quinto Ele- 
mento non avete bisogno d'introduzioni, altrimenti 
sappiate che la storia è ambientata nella New York 
del 2113, un posto come al solito tragicamente 
squallido dove gente di tutte le razze sbarca il luna- 
rio nel modo più naturale, e cioè arrangiandosi alla 
bell'e meglio. Korben Dallas, un tassista, si trova 
suo malgrado coinvolto nella ricerca di quattro 
pietre rappresentanti gli elementi fondamentali, e 
cioè acqua, fuoco, terra e vento. L'obiettivo finale 
sarebbe combinarli con il quinto, nella fattispecie 
la ragazza aliena Leeloo, per prevenire l'avvento 
sulla faccia della Terra del male totale, allucinante 
e invincibile (si capisce che sto cercando di non 
rovinarvi il film?). Il tutto, naturalmente, passa 
attraverso una nutrita serie di sparatorie, insegui- 
menti ed effetti speciali. 

Nel gioco vi calerete nei panni di Korben e Leeloo, 
due personaggi nettamente diversi che quindi impli- 
cano due diversi approcci all'azione, Come nel vetu- 
sto Hammerfìst. al quale mi sembra che i designer si 
siano ispirati, il primo è più forte e può usare un 
sacco di armi, comprese quelle dei nemici, mentre la 
seconda è agilissima e basa la sua pericolosità sulle 
arti marziali. Leeloo, oltre a essere molto rapida, 
disporrà anche di una nutrita serie di combo. 
Gli ambienti, come potete vedere dalle foco, sono 
dei labirinti tridimensionali nel quali il vostro compi- 
to sarà far fuori un sacco di nemici, sia organici che 
robotici, tutti naturalmente tratti dal film. Durante 
l'esplorazione dovrete stare attenti non soltanto a 
causa dei nemici, ma anche per il fatto che i pro- 
grammatori annunciano senza problemi che alcuni 
punti si potranno passare solo rintracciando gli 
appositi passaggi segreti. L'alternativa? Restare ineso- 
rabilmente bloccati, aspettando con calma di morire 
di fame. Altri pericoli ambientali includono le mine, 
cavi elettrici scoperti, piattaforme semoventi, schifez- 
ze che cadono dall'alto e I simpatici nonché stimolan- 
ti ventoloni tritatutto. Dei quindici livelli totali i primi 
due saranno un semplice addestramento, i successivi 
tre focalizzati sull'esplorazione e i seguenti dieci rap- 
presenteranno l'avventura vera e propia. Partendo 
da New York passerete attraverso lo shuttle, il Fhlo- 
ston per arrivare infine al tempio egizio. 




Una delle poche cose di cui non ci 
stancheremo mai è vedere un bel 
film di fantascienza, con le sue 
esplosioni, i mondi lontani, le 
laserate e gli alieni malvagi. 
Siete d'accordo? 
Allora preparate le astronavi, 
è in arrivo il gioco del 
Quinto Elemento! 



L'engine grafico farà uso intensivo delle schede : 
leratrici supportando sicuramente PowerVR. 3C 
lo standard Direct3D. mentre per il resto si ve 
Globalmente le immagini di queste pagine ricor* 
lo stile grafico dì Excalibur 2555, cosa che a beo 
vedere non butta molto bene, ma possiamo sperar. 
che almeno i personaggi non abbiano la stessa legno 
sita di quelli della Telstar. 

DAL GRANDE SCHERMO 
AL PICCOLO 

Con 'piccolo schermo' intendo naturalmente queft. 
dei nostri monitor, che per l'occasione ospiteranno 
a intervalli regolari {presumibilmente tra un livello t 














L'ELEMENTO VIRTUALE 



. er avere notìzie in tempo reale sul gioco il sito da tenere d'occhio è naturalmente quello della 
Kalisto (www.kalisto.com), mentre per saperne di più sul film potete fare un salto in quello ad 
esso dedicato, all'indirizzo www.fifthelement.com. Qui si fa uso intensivo di Shockwave Flash, 
un plugìn che in ogni caso potrete scaricare e installare automaticamente nel giro di un paio di 
minuti. Dalia homepage potrete accedere a una serie di sezioni contenenti principalmente noti- 
zie sul film, ma anche un'intervista a Lue Besson, qualche giochino online e un'archivio dedicato 

alfa rassegna di Cannes. 

Il sito, che a parte la pagina dell'URL è ospitato dalla Sony, è ottimamente realizzato e molto 
rapido a caricarsi nonostante la grafica sia presente in dose massiccia. Tra una pagina e l'altra vi 
gusterete qualche animazione in tema con l'atmosfera fantascientifica del film, motivo per cui 
vi hanno fatto installare Shockwave. 







l'altro) alcune sequenze tratte direttamente dal film. 
Alla Kalisto hanno lavorato molto sull'ambientazio- 
ne, avvalendosi tra l'altro della collaborazione della 
figlia del popolare Moebìus. Lui, fumettista di grido in 
Francia e ben conosciuto anche da noi. ha realizzato 
buona parte dei fondali del film: la figlia era nello staff 
di Besson e si è trasferita alfe Kalisto per dar loro 
una mano a rendere lo scenario il più fedele possibi- 
le. La potenza dell'hardware dedicato farà il resto. 
Eric Serra adatterà la colonra sonora del Quinto 
Elemento per usarla nelle classiche sequenze di 
Intro, outro e morte, provvedendo in seguito a scri- 
verne un'altra apposta per il gioco. I programmatori 
della software house penseranno a realizzare altre 
sei tracce, il cui andamento si adatterà al comporta- 
mento del personaggio attualmente in uso. 
Quando potremo mettere le Tiani su questo futuro 
campione d'incassi? Se tutto andrà secondo pro- 



gramma il gioco sarà sugli scaffali ad aprile, prezzo 
ed editore non sono ancora stati annunciati in quan- 
to le trattative sono in dirittura d'arrivo. Anche la 
configurazione minima non è facilmente determina- 
bile, da quanto detto potete aspettarvi qualcosa in 
stile Pentium 133. Windows '95 e scheda accelera- 
trice. E ora via: salviamo il file, trattiamo le foto e 
andiamo al cinema! 

(PS dell' 1,30: eccomi di nuovo alla tastiera. Da bravo 
organizzatore sono arrivato in perfetto orario, 
abbiamo preso la pioggia perchè naturalmente i 
mezzi scioperano sempre quando ho la macchina dal 
meccanico, siamo entrati trafelati nel cinema e ci 
siamo seduti di corsa per scoprire che... avevano 
cambiato film! Ho guardato il giornale di ieri! 
Oddioddio, che figura.,.). 

Alessandro La Spada 




Senza il benché 
minimo preavviso, la 
Talee 2 Interactive si 
presenta alla più 
classica delle feste in 
maschera con una 
valanga di succose 
anteprime. Ancora più 
in sordina, il 
simpatico IMA ne 
combina una 
delle sue... 
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. giornalista d'assalto, 
xenomorfa di inusitata 
muto e rispettato da tutti 
Non c'è una ragione pro- 
o bene. Marco. Ti stimo, 
adoro, ma com'è che non ti 
alamita fotonic.i nelle tasche. 
;utto il materiale ferroso nel 
ri? Perché se cade un pia- 
mo tu non sei net paraggi? 
doni si riuniscono dopo aver 
ntivl di Guttalax non passi mai 
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Le unita sono caratterizzale da una barra di energia 
verde che, nella miglior tradizione degli strategici in 
tempo reale, si esaurisce a ogni colpo subito. Oltre che 
per i mezzi bellici, un simile indicatore è attivo per ogn : 
edificio e Installazione. 
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Eidos? Perché quand 

tua poltrona non vieiv 

vortice spazio temporale in gì 

direttamente su Plinio 18, l'a steroide del 

vomito autoindotto? Va bene, 

E magari cerco pure di spiegarvi il perei 

questo onestissimo Incipit. Anche se noi 

bello parlare male di una creati moria 

presente i face-hugger di Alien?), non credo i 

nessuno tra voi mi biasimerà sapendo d 

to mentecatto mi ha fregar don. i 

duto nella richiesta per) la preview dì Dune 2000. 

L'immenso capolavoro vìdeoludico targa 

Westwood Studios è, a mìo avviso, uno di quei titoli 

geniali che, assieme a Doom e FI Gran Prix, hanno 




Gli ambienti di gioco sembrano essere mollo vari e 
diversi ira loro; lo stesso dicasi pBr l mezzi. Non ci sono 
lobottoni, ma astronavi e carri armati sembrano comun- 
que sprizzare cattiveria da ogni bullone 
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DI volta in volta appariranno in tempo reale su 
schermo delle informazioni sullo stato del mezzo o 
sui nemici, in pratica, si tratta di una specie di hud 
multi funzione che va a integrare perfettamente i 
display In basso. 
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La visuale aerea è utilissima in fase di 
impostazione della battaglia, dato che 
consente di avere una splendida panora- 
mica delle distanze e del campo di 
gioco. 



Gli effetti di luci e ombre si sprecheranno e. 
anche se per il momento non abbiamo molti 
dati tecnici disponibili, si può già intuire che 
I supporto 3Dfx sembra ben sfruttato. In 
(ondo luci dinamiche e colorate le abbiamo 
viste solo in Quake 2, per ora (beh, non sarei 
cosi categorico: cominciamo a parlare di 
Wipeoul2097„. NdSS). 
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O meglio, ci sarà una volta, visto che gli avvenimenti avranno inizio più o meno tra mille anni, 
periodo in cui, tanto per cambiare, la Terra sarà in guerra con qualcuno. Se non altro, qualche 
passo avanti sembra che sia stato fatto, dato che il conflitto non sarà intestino, ma rivolto verso 
esseri provenienti da una galassia lontana lontana. La causa scatenante, come al solito, sarà la 
supremazia sulle risorse naturali ormai ridotte alle briciole e la necessità di trovare una seconda 
casa e un nuovo supermercato, cosa questa che spingerà le popolazioni del globo a esplorare gli 
angoli più bui dell'universo. Ma lo stesso varrà per gli alieni che, dopo aver sviluppato una 
società basata sul parassitismo (in pratica un'evoluzione della nostra) e sullo sfruttamento delle 
popolazioni inferiori, si troveranno nella spiacevole situazione di non aver più nessuno da schia- 
vizzare e soprattutto una buona ragione per farlo. Alla fine, le due potenze si troveranno l'ima 
di fronte all'altra al largo di una nebulosa misteriosa, meta prescelta da entrambi per la nuova 
vita. Il problema sarà l'impossibilità di penetrare nella formazione celeste, operazione questa 
rischiosa e poco salutare per chiunque. Pertanto dovrà essere sviluppata una tecnologia adegua- 
la. Dopo varie peripezie e una corsa alla miglior nave spaziale, finalmente ì due gruppi riusci- 
ranno a mettere in cantiere due progetti paralleli. I primi ad arrivare nella terra promessa 
saranno gli alieni e pertanto si troveranno In una posizione di privilegio rispetto alla confedera- 
zione terrestre, ma si sa, quando dobbiamo discutere su chi è arrivato prima in un parcheggio 
noi terrestri siamo proprio insuperabili. Da qui scoppierà il conflitto e voi dovrete scegliere da 
che parte schierarvi (nel gioco potrete infatti impersonare un generale della flotta terrestre o 
un alieno scappato dalla schiavitù e pertanto avvelenato come pochi). 



iii?23zloi»8 dei vari personaggi sono siati utilizzati 
nxlellini In plastilina, In questo scatto vedete il Bossetti 
■'inalzato dal letto.. 



te diversi. Come avrete modo di leggere 
so rilasciata dallo stesso Kllham e ripe 
mente in un box sparso da qualche parte su TGM. 
l'ispirazione è arrivata da tre titoli indubbiamente 
belli, ma distanti anni luce l'uno dall'altro. Si tratta 
M/ionati Tie Fighcer e Mechwarrior 1 o 
1 medito Command & Conquer. Armor Corn- 
ile vita al sogno di molti 
■ ategico gestionale 
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in tempo reale interamente In 3D, con 

un' ' 'in i qle\ .us- 



ta costruzione dei var 
personaggi è abbastan- 
za complessa. Da que- 
sto particolare si intui- 
sce il lavoro dietro ala 
realizzazione di ciascu- 
na creatura. Notate, 
sotto ai reticolo dei 
volumi corporei, lo 
scheletro che sarà suc- 
cessivamente animalo. 
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Nel pannello in basso sulla schermo vengono 
raffigurate tutte le unità a disposizione, men- 
tre in alto a destra c'è un piccolo ma funzio- 
nale radar. Tutto il resto è dedicato alfa fine- 
stra di cuoco 
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C'ERA UNA VOLTA... 



meglio, ci sarà una volta, visto che gli avvenimenti avranno inizio più o meno tra mille anni, 
periodo in cui, tanto per cambiare, la Terra sarà in guerra con qualcuno. Se non altro, qualche 
passo avanti sembra che sia stato fatto, dato che il conflitto non sarà intestino, ma rivolto verso 
esseri provenienti da una galassia lontana lontana. La causa scatenante, come al solito, sarà la 
supremazia sulle risorse naturali ormai ridotte alle briciole e la necessità di trovare una seconda 
casa e un nuovo supermercato, cosa questa che spingerà le popolazioni del globo a esplorare gli 
angoli più bui dell'universo. Ma lo stesso varrà per gli alieni che, dopo aver sviluppato una 
società basata sul parassitismo (in pratica un'evoluzione della nostra) e sullo sfruttamento delle 
popolazioni inferiori, si troveranno nella spiacevole situazione di non aver più nessuno da schia- 
vizzare e soprattutto una buona ragione per farlo. Alla fine, le due potenze si troveranno Cuna 
di fronte all'altra al largo di una nebulosa misteriosa, meta prescelta da entrambi per la nuova 
vita. Il problema sarà l'impossibilità di penetrare nella formazione celeste, operazione questa 
rischiosa e poco salutare per chiunque. Pertanto dovrà essere sviluppata una tecnologia adegua- 
ta. Dopo varie peripezie e una corsa alla miglior nave spaziale, finalmente i due gruppi riusci- 
ranno a mettere in cantiere due progetti paralleli. I primi ad arrivare nella terra promessa 
saranno gli alieni e pertanto si troveranno in una posizione di privilegio rispetto alla confedera- 
zione terrestre, ma si sa t quando dobbiamo discutere su chi è arrivato prima in un parcheggio 
noi terrestri siamo proprio insuperabili. Da qui scoppìerà il conflitto e voi dovrete scegliere da 
che parte schierarvi (nel gioco potrete infatti impersonare un generale della flotta terrestre o 
un alieno scappato dalla schiavitù e pertanto avvelenato come pochi). 



Per la realizzazione dei vari personaggi sono stati utilizzati 
dei modellini In plastilina. In questo scatto vedete il Bassetti 
appena alzato dal letto... 



le diversi. Come avrete modo di legger 
sta rilasciata dallo stesso Kilham e rip 
mente in un box sparso da qualche pai 
l'ispirazione è arrivata da ere titoli indubbiamente 
belli, ma distanti anni luce l'uno dall'altro. Si tratta 
dei menzionati Tie Figbter e Mechwarrior 2 e 
dell'inedito Command & Conquer. Armor Coni- 
vi, in pratu :a di dare vita al sogno di moiri 
e cioè alla i "igico gestionale 
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La costruzione dei vart 
personaggi è abbastan- 
za complessa. Da que- 
sto particolare si Intui- 
sce il lavoro dietro ala 
realizzazione di ciascu- 
na creatura. Notate, 
sotto al reticolo dei 
volumi corporei, io 
scheletro che sarà suc- 
cessivamente animato. 
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Nel pannello in basso sullo schermo vengono. 
raffigurate tutte le unità a disposizione, men- 
tre in alto a destra c'è ur piccolo ma funzio- 
nale radar. Tutto il resto è dedicato alla fine* 
stra di gioco. 
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LIONHEAD 




Oli mio primo giorno ufficiale alla Lionhead è 
stato il 9 giugno 1997, Ventiquatt'ore prima 
avevo ricevuto una telefonata da Peter, che 
stava ancora cercando di riprendersi da una 
Eunga sessione di testing a Dungeon Keeper. Sem- 
brava veramente esausto. "Ciao, Steve. Lo sai che 
domani mattina dovrai essere qui alle 9,30? Beh, 
credi di potercela fare per un po' più tardi? Attor- 
no all'una del pomeriggio? Perfetto!" "Che vuol 
dire?", pensai. Non mi è mai accaduto prima che mi 
chiedessero di assicurarmi di arrivare in ufficio in 




ritardo. Iniziai ad avere la certezza che lavorare alla 
Lionhead sarebbe senz'altro stato qualcosa di 
diverso... 

Come stavo per scoprire, infatti, il Molyneux-pen- 
siero è totalmente diverso da quello solito. Una 
volta arrivato alla Lionhead, vidi solo programma- 
tori dall'aspetto veramente stanco che si aggirava- 
no per l'ufficio tra le IO e mezzogiorno. All'inizio 
trovai il fatto un po' preoccupante: se tutti avesse- 
ro lavorato 6 ore al giorno, quanto sarebbe dura- 
to il nostro progetto? 

Quello che però non ero riuscito a comprendere 

era quanto ognuno amasse 
il proprio lavoro; anche se i 
programmatori possono 
lasciare l'ufficio alle 6 di 
sera, di solito questi si por- 
tano il lavoro a casa e con- 
tinuano li. Spesso, dopo 
una sera passata fuori, 
fanno un salto in ufficio per 
lavorare ancora qualche 
oretta. Le sessioni di lavo- 
ro che durano dalle 3 alle 4 



Come si diceva qualche 
riga più sopra, Demis tende 
ad andare su tutte le (urie 
quando scopre un bug nel 
suoi programmi: eccone qui 
un bell'esempio... 



Bene, dopo j 

l'introduzione del 
mese scorso, eccoci di 
nuovo a seguire da 
vicino le mosse della 
Lionhead. Questa 
volta scopriremo che il 
futuro gioco della caso 
inglese, che dovrebbe 
chiamarsi "Black & 
White", sta avendo 
una nascita alquanto 
travagliata, tra schers 
al povero Demis 
Hassabis e gare di 
Tamagotchi tra Peter 
Molyneux e Steve 
Jackson. 
TGM indaga per voi.. 

Stefano Silvestì 





sono ormai diventate quasi una regola- Il risultato 
tutto questo e stato che Peter. Mark. Tim e Der 
hanno sviluppato tutte le librerie base e » toc 
programmazione (le fondamenta su cui vie 
costruito l'erigine di un gioco) in appena sette 
mane, realizzando qualcosa capace di girare in 803 
600 in true colour (contro la solita SVGA}. 

L'ultima aggiunta al team fu Demis Hassabis (ci 
sono informato bene, attualmente ha 21 ann 
NdSS), il piccolo Einstein della Lionhead. Sebbel 
sostenesse di non essersi poi impegnato particdl 
mente per i suoi esami finali, Demis si era laura 
all'inizio dell'anno a Cambridge con lode accade™ 
in Scienza dei Computer. Quand'era un Under-1 
era il miglior classificato nelle graduatorie monJ 
dei giovani giocatori di scacchi: in agosto, alle Oli 
piadi dei Giochi Mentali (non sapevo che esistei 
una simile competizione... NdSS) tenutesi a Loim 
ha vinto per l'Inghilterra cinque medaglie d'argon 
una di bronzo, piazzandosi secondo nella classi! 
finale (cosa questa che lo ha scontentato non pori 
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"L'anno prossimo devo vincere", ha detto alla fine). 
Peter incontrò Demis quando quest'ultimo si iscris- 
se alla competizione "Programma un Gioco" indetta 
nel 1990 dalla rivista Amiga Power. All'epoca aveva 
solo 14 anni e Demis sapeva che non avrebbe potu- 
iggiudlcarsi il primo premio - un lavoro alla 
Bullfrog. Si era semplicemente iscritto per cono- 
jcere Peter Molyneux. Il risultato finale fu che i 
due progettarono e realizzarono assieme Theme 




Peter e Demis posano orgogliosi accanto all'art-work di 
Theme Park; con oltre 3.000.000 di copie vendute, come 
dar loro (orto? 



Gli esterni del Lionhead Studios. come vedete, 
sono decisamente pittoreschi . . . 



Park, un gioco che ad oggi ha venduto più di 
3 milioni di copie, 

Immaginate un incrocio tra Mowgli (l'eroe de 
"Il Libro della Giungla"... NdSS) e Gollum (la 
piccola e antipatica creatura de "Il Signore degli 
Anelli"... NdSS). Questi è Demis. Una mia 
ragazza una volta lo descrisse come II figlio che 
ogni donna vorrebbe crescere. Ha un'incredibi- 
le entusiasmo per qualsiasi cosa faccia - 
soprattutto i giochi e la squadra del Llverpool. 
Quando si scoprono dei bug nel suo codice, di 
solito salta sulla sedia, sbraitando cose del tipo 
"Ma che cazzo! Perché non funziona»? Questo 
C++ è una merda!". Sebbene benedetto da 
un'intelligenza affilata come la lama di un 
rasoio. Demis è piuttosto irascibile e permalo- 
so. Peter, uno cui piace prendere la gente per i 
fondelli, con lui non riesce mai a trattenersi. 
Cosi, per il gusto di farlo arrabbiare. . 
Giusto per fare un esempio: un giorno Peter 
prende un taxi per tornare a casa. L'autista lo 
riconosce e inizia a spiegargli una sua idea per 
un videogioco. Peter non ha molta voglia dì 
intraprendere una conversazione di questo 
tipo, È quasi mezzanotte, è starco e chissà per- 
ché, qualunque persona incontri, questa ha 
sempre una grande idea per un videogame. 
Essendo però un tipo cortese, dice all'autista dì 
richiamarlo l'indomani in ufficio. Il giorno dopo 
questi lo richiama, al che Peter lo passa subito 
al povero Demis, che non sapeva nulla, il 
quale educatamente ascolta il tassista per mezz'ora 
prima di spiegargli che al momento sono già Impe- 
gnati nello sviluppo di un altro videogame. Durante 
l'intera conversazione Peter, sedutosi di fronte, 
non ha fatto altro che irridere Demis. Ce l'aveva 

fatta un'altra volta. 

Tra CD dei Terra Ferma e pacchetti di patatine al 
gusto peperoncino, la scrivania di Demis e piena di 
libri quali "Matematica per Ingegneri e Scienziati", 
"Meccanica; Dinamica" e "Vita Artificiale 2". Questo 
perché sta costruendo un engine che simuli la fisica 
del mondo reale: l'idea di base è: supponiamo che in 
un gioco una macchina esploda, Un frammento di 
metallo colpisce una finestra nelle vicinanze, questa 
si rompe, una scheggia di vetro vola verso un albe- 
ro, colpendo una foglia che cade dolcemente al 
suolo. L'engine di Demis dovrebbe riuscire a ricrea- 
re questi eventi assegnando delle proprietà fisiche 
agli oggetti del gioco. Come? Non oso neanche 
immaginarlo... 





Con grande imbarazzo della maggior parte della 
compagnia, la febbre del Tamagotchi ha colpito que- 
sto mese la Lionhead. Durante un giro giù a Tot- 
tenham Court Road (strads di Londra piena di 

negozi di elettronica, 

dagli stereo ai cellulari. 

Scene di vita quotidiana dai videogiochi ad. appun- 

alla Lionhead... co, i Tamagotchi... 



Peter e Steve si sfidano a colpi di Tamagotchi: come si legge 
nel corso dell'articolo, nonostante i sotterfugi del Molyneux, 
la vittoria ha arriso a Mr. Jackson, che felice si inlasca il suo 
bel biglietto da to sterline... 



NdSS), ho comprato un pesce digitate come regalo 
per II figlio di un mio amico. Lo giuro! Purtroppo 
però ho fatto l'errore di aprire il pacco e di darci 
un'occhiata. Le uova si sono schiuse e il pesciolino 
ha iniziato ad andarsene in giro per lo schermo 
facendo la cacca. Quando i! mio cucciolo di due 
giorni è arrivato In ufficio e ha iniziato a suonare 
ogni mezzora, tutti guardavano sospirando quel 
patetico sfigato del Tamagotchi seduto nell'angolo. 
Peter, comunque, ne fu affascinato. "Un Tamagotchi? 
Dove l'hai preso? Mi compro il tuo. Ti do 50 sterli- 
ne!", lì giorno dopo riusci a convincere qualcuno a 
regalargli il suo e la gara iniziò. Convinto che Peter 
non sarebbe mal riuscito a reggere la responsabiliù 
di allevare un Tamagotchi, proposi una scommessa 
di 1 sterline tra di noi. Nei giorni successivi l'ufficio 
divenne una specie di sala giochi, con gli animaletti 
virtuali che continuavano a chiedere attenzione. 
A un certo punto, Peter ricorse addirittura al gioco 
sporco, Il mio figlio di 12 anni e i suoi amici stavano 
giocando a Dungeon Keeper: erano arrivati al dodi- 
cesimo livello ma un save-game difettoso li avrebbe 
costretti a ripartire dal quinto. Ben mandò un'e-mail 
a Peter per chiedergli se non c'era un cheat per arri- 
vare direttamente al livello 12 e Peter, nella sua 
risposta, si offri di aiutarlo a una condizione: avreb- 
be dovuto rubare il mio Tamagotchi per poi lasciar- 
lo a morire in qualche angolo sperduto della casa. 
Fortunatamente questo scellerato complotto fu 
sventato giusto In tempo. 

Dopo tre giorni ero più ricco di 10 sterline. Due 
giorni dopo, una sera mi dimenticai di portare 
fuori con me il mio pesciolino. Mori di fame. 
Quantomeno, però, la normalità tornò a regnare 
negli uffici della Lionhead... 
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Slamo nel livello sagralo 
del primo mondo: in alto 
li aspettano dua vite 
extra, ma non sarà fa* 
riuscire a prendere al 
volo iurte le piattaforme 
rotanti che ci saranno 
necessarie. Un solo erro- 
re e si dovrà ricominciare 
tutto daccapo... 



STAR 
PLAYER 
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mi Inghilterra la facevo. D'altronde, cercate di 
mi: Mario 64 l'ho giocato a fondo e spesso, d 
al Nintendo 64, mi domandavo quando mal 
con la sua potenza di calcolo e le sue schede a 
rate, sarebbe stato capace di sfornare un gio< 
calibro di quello dedicato all'idraulico più (amo: 
mondo. Poi, come al solito, andando in giro 
vart show sparsi per il mondo, mi era capif; 
assistere all'evoluzione di un gioco che, potè 

mente, aveva tu 
carte in regala 
diventare, nel su< 
tore, una pietra 
re: Croc, appunto 
Con l'uscita un p: 



Sempra nelle cave 
di uno dui livelli 
te rea mondo, conte 
pliamo il rosso bag 
re emanato da 
cuore che ci regali 
una vila extra: poi 
della 3Dfx, ma anc 
di un'eccellente pi 
grammazione. 



Può un tenero cucciolo di coccodrillo 

essere meglio di un pluri-decorafo 

idraulico italiano? 



ONon vorrei sembrare ripetitivo, visto che 
in efYetti ultimamente sto iniziando le mie 
recensioni allo stesso modo, ma anche que- 
sto Croc era uno di quei titoli che aspetta- 
vo da tempo. Chiaro, l'attesa per questo platform 
della Argonaut Software non è paragonabile a quella 
che ha contraddistinto Biade Runner, ma 
se aveste la possibilità di parla- 
re con la PR delia Electronic 
Arts. sono sicuro che questa 
potrebbe confermarvi che. 
a cadenza quindicinale, 
la mia bella telefonatala 



Abbiamo superalo la 

porta speciale nel terzo 
livello della terza isola: 
in lotta con un tonta- 
smino che vuole man- 
giarci tulli i cristalli 
nonché una preziosissi- 
ma chiave d'argento, ci 
soffermiamo nella 
penombra a ossene 

la bellissima trasparen- 
za di questo "boun- 
cer"... 




Stiamo combattendo Flìbby, Il boss della prima (.sola, il r/ue 
poi è quasi sempre lo stesso per tutti l mostri finali) è quello di art 
cifrarsi, aspettare l'attacco, scansarsi a quindi attaccare a non 
volla. Come, pe'O» non ve lo voglio dire per non togliervi il gustcj 
scoprirlo da soli 





Ecco uno dei primi punti difficili del terzo mondo. Vi prego di 
notare che quelle piattaforme con delle crepe che si dirama 
no dal centro tendono a cadere dopo pochi secondi: ciò 
significa che non sola dovrete salire mollo in alto per raceo- 
glFere la chiave d'oro, ma che dovrete farlo molto in fretta 
Ovviamente, qualora sbagliaste, ci sarebbero delle conforte- 
voti jiozze d'acido ad attendervi 




icconti redatti da un eminente stori' 

irta di piccoli e pelosi esseri™ la cui evolu- 
zione ir ha portati nel tempo a diventare una razza 
particolarmente progredita, capace di primeggiare 
nella scienza e nella letteratura, la cui Intelligenza ha 
rappresentato un faro nella notte per le altre popo- 
A onor, del vero v.i pero precisato chi 

n un Gobbe 
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itorma 

al palaz- 

é stretto, 

■ che (!tn 

lub Diamo 

ii ■ queste 

n« sbuca- 

ma. 



Itsy è il boss finale del secondo 
mondo: batterlo non ò cosa sem- 
plice, da! momento che una volta 
che In colpirete, questi si dividerà 
In due Itsy più piccoli ma altrettan- 
to letali Colpite ognuno di essi e 
questi si divideranno ulteriormen- 
te, per un totale di quattro "irsyini" 
su schermo... 



r 





mesi fa della versione PlayStation. mi 
sono ulteriormente Incuorato; molto 
canna e molto drv R, il prota- 

gonista simpatico e tenero quel 
che basta pei far breccia nel nostri 
■ ■ trattura 

lente In regola 
en- 
tra 







i Ina 



Come peraltro avete capito da soli, in Crac la 3DIx viene 
usata ottimamente: In questo caso potete ammirare la 
trasparenza delle letture che compongono la cascata. 



Insomma, ragazzi, i Gobbi (che sono di color marro- 
ne e non bianconero come molti potrebbero pensa- 
re), soli uiimaletti che dovrete salvare, 
■■! e basta. Da chi? Ma dal perfido Barone 
Dante, su) quale torneremo tra qualche riga. 
Per il momento, credo sia meglio concen- 
trarsi sulla storia 
di Croc, il 
tenero coc- 
codrillino 
che, nei limi- 
te del possi- 
bile, "imper- 
sonerete" nel 
gioco: bene, si 
narra che un giorno il 
capo dei Gobbi. Re Rufus detto 
Tlntollerame", seduto sulle 
sponde di un fiume e intento a 
guardare romanticamente l'alba 
di un nuovo giorno, vide un 
cesto di vimini galleggiare 
sulle placide ncque. In 
,n si trovava 
Sinue l'Egiziano (chi la 
capisce è bravo) bensì il 
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tenero Croc. ancora > 
Chiamati subito a raccoi' 
che come ho scritto & , 
genza. decisero che i\ 
Gara Annuale di Cuccioli di Cocco 
prima ci fosse mai stata una simile competi. ma 

nella vita non si può mai dire. Quando dopo un paio 
d'ore si accorsero che non era passato nessun altro 
cesto, i simpatici animaletti impellicciati cominciaro- 
no a pensare che forse non esisteva alcuna gara tra 
rettili: indecisi, lo guardarono non sapendo cosa 
farne e, conquistati dalla sua dolcezza e dalla sua vul- 
nerabilità, pensarono bene di allevarlo e istruirlo 
come se fosse un Gobbo qualsiasi. 
Tutto procedeva quindi per il verso giusto ma, come 
si sa, le sventure sono sempre dietro l'angolo: nella 
fattispecie, da tempo Re Rufus parlava di una leggen- 
da riguardante i Dammi, delle creature malvagie e 
senza regole governate dal cattivissimo Barone 
Dante, dominatore incontrastato del male, dalla 



Sìluazione imbarazzante: sulla piattaforma di pietra In 
basso s'intravede un Gobbo da salvare, sopra abbiamo 
un Dantino assetato di sangue e noi ci nascondiamo alla 
sua vista aggrappandoci alla beil'e meglio. Chi l'ha detto 
che la vita dei piccali coccodrilli sia facile? 





forze mostruosa 
e, ovviamente, 
capace di un 
odio viscerale 
verso i Gobbi. 
Costui, notan- 
do la stucche- 
vole felicità che 
regnava sul 
mondo di Re 
Rufus dopo 
l'arrivo di 
Croc, 
decise 
che 



Eccoci qui. inseguiti 
da Neptuna, boss 
intermedio di 
Desert Island; lutto 
il livello è ambien- 
tato sott'acqua e 
non sarà facile riu- 
scire a schivare i 
fendenti e le scari- 
che elettriche di 
questo emulo di 
Nettuno,., 



Nel secondo 
mondo non sarà 
difficile incontrare 
questi simpatie! 
"cagnolini': se 
state attenti non 
si riveleranno par- 
ticolarmente peri- 
colosi... 




Come avete già 
visto, Croc è un 
buon "frea- 
cllmber": 
anche in que- 
sto caso, le tra- 
sparenze del 
ghiaccio 31 
sprecano. . . 



per i Gobbi era ora di soffrire: i 
Dantini catturarono un3 per 
una le pelose creaturine e le 
gettarono in gabbia. 
Furono tutti catturati, tranne 
proprio Croc, il quale fu messo 
tempestivamente in salvo da Re 
Rufus: il monarca suonò infatti il 
gong al centro del villaggio evo- 
cando Beany, un uccello magico 
che trasportò il nostro cocco- 
drillo lontano dal perfido Baro- 
ne in una pioggia di scintille. 
Dante aveva ormai conquistato 
la valle dei Gobbi, trasformando 
le creature che la popolavano in 
entità malvagie e assetate di 
sangue: coccinelle, anatre, 
lucertole, pesci e capre diventa- 
rono dei mostri terrificanti. 
Insomma, come capite le cose 
non volgevano al meglio: voi 
portati in salvo all'ultimo 
momento, i Gobbi ingabbiati e 
separati l'uno dell'altro e, 
soprattutto, il Re Rufus tenuto 
prigioniero nel retro del castel- 
lo del Barone Dante, usato di 



io corno animale da compagnia dal pe 

di notte dai Dantini, 

fungesse l'ora della riscossai 

j nascosto da Beany.l 

jobbi e sconfiggere il H 

")ante, 

Qui finisce la leggenda: gli storici non sani 

Croc riusci a salvare Re Rufus e i suoi si 

ma qui, com'è ovvio, intervenite voi, ed i\ 

prio nei panni di un lucertolone cresclutoi 

troverete a muovervi in un ambiente total 

te tridimensionale che vi proietterà alla sci 

ta di oltre 45 livelli di gioco, ognuno di <fi 

suddiviso in un numero variabile di aree 

totale di 250. Già, perché come vuole la 

zione. in Croc si dovranno ufficialmente 

tare e superare 5 mondi rappresenti] 

altrettante isole (Forest Island. Ice 



Ecco in questa immagine due elementi principali per il gioco: sulla destra abbtt 
il gong, colpendo il quale si termina il livello; sulla sinistra abbiamo invece la 
speciale, per superare la quale è necessario aver raccolto tutti i cristalli con 
presenti nel livello. É Importante riuscire a superarla, perché dietro a essa c'è: 
pre un Gobbo, senza II quale non potrete completare del tutto II livello, cosa tp. 
che vi precluderà sìa il quadro segreto che l'isola segreta., . 





Desert Island, Castle Island e 
Island), ognuna di queste suddivli 
livelli. Verso la metà di ogni ti 
affronterà un mini-boss pinti) 
agguerrito, che però è nulla se m« 
confronto con quello di fine m| 
molto più ostico e incattivito. 
Sconfiggete chiunque vi si pari é\ 
arrivate fino in fondo e affrool 
nientemeno che lo stesso 
Dante. Come i più attenti di voi a< 
notato, qualche riga più sopra hol 
che i mondi da affrontare sono "i 
mente" 5: il perché di questo ter 
presto detto, anche se i più svegì 
t'avranno già capito. Insomma, rj 
può esistere un ptatform-game d« 
questo nome che non abbia deil 
segreti? La risposta è ovviamente! 
allora la domanda sorge spond 
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.ti livelli seg( 

ia, il ■. scopt 

(fìggere II cattivone finale ma 

liberare i! più olto numero possibile di 

n ogni livello ce ne sono 6 e restituire la 

;ion sarà affatto facile, visto che non 

■ino messi spesso in locazioni difficili da 




raggiungere, ma che rr 

Ceni r.costo dietro a una porta per aprire la quale 

si devono raccogliere 5 li eoioi iwiaroentc 

loro vola posti in dei luoghi cosi impervi che lo stesso 

Messner faticherebbe a raggiungere. 

Insomma, ricapitolando: raccogliete tutti I cristalli speciali, liberate tutti i Gobbi di ogni livello e apparirà un 

livello segreto. Dopodiché, srando alla press-release in mio possesso, se riuscirete a scoprire tutti e 8 i quadri 






SALTA, CORRE, NUOTA, PICCHIA E S'ARRAMPICA. E CHI È, L'UOMO RAGNO? NO, È CROC! 



lì sono scontornato la moto, la racchetta da squash e la scrivania su cui scrivo; sto anche pensando di scontornare il Bossetti quando mi irride dopo 
.wprmi battuto a Suoer Puzzle Ftahter 2 col suo solito diamante di straforo [prego notasi l'acidità di coloro che commentano le mie vittorie di pieno 



Avermi battuto a Super Puzzle Fighter 2 col suo 
carisma. ndMB]!!! 

E dunque, tornando a noi, cosa credete che face 
le salse per farvi vedere quante cose sia capaci 
qualche decennio? Propendendo per la seconda i 
fatica che mi sono costate... 







Com'è facile immaginare, trattandosi di un 
platform game, il nostro Croc compie dei 
salti da far impallidire anche il Sotomayor 
dei tempi d'oro. È possibile direzionare in 
volo il salto del nostro rettile, cosi com'è 
possibile scegliere la lunghezza del balzo in 
base a quanto si tiene premuto il tasto 
relativo. Una volta in aria, abbiamo due 
alternative... 



Quando il nostro Croc non ha niente da 
fare se non atterrare placidamente, assi- 
steremo a un'animazione quale quella che 
vedete raffigurata in questa immagine. 
Mentre scende, il nostro coccodrillo prefe- 
rito potrà comunque compiere azioni 
quali attaccare un eventuale nemico sotto- 
stante o raccogliere in volo delle preziose 
gemme. 

SCHIACCIA 

Come si aprono le casse, secondo voi? E 
come si possono eliminare i Dantinl mole- 
sti che vi infestano la casa? Semplice, 
schiacciandoli con una bella sederata! Per 
far ciò, saJtate normalmente e quindi pre- 
mete una seconda volta, mentre siete in 
volo, il tasto del salto: assisterete a un 
Croc più incattivito che mai distruggere 
tutto e tutti col suo posteriore... 





Non sarà Cari Lewis, Lindford Christie o 
Donovan Bailey, ma anche Croc, nel suo 
piccolo, corre. La cosa più bella 
dell'andatura del nostro piccolo lucerto- 
lone è lo sculettamene, che ricorda 
incredibilmente 11 modo in cui corrono i 
bambini che hanno appena imparato a 
muovere i primi passi. Vi garantisco che 
dopo pochi istanti lo amerete ancora di 
più... 

S'AGGRAPPA 

Che succede quando il salto non è dei 
migliori o quando la piattaforma è trop- 
po distante perché tutto si concluda con 
un semplice atterraggio? Accade che 
Croc si aggrappa alla prima cosa che gli 
capita sotto mano, che sia una cassa, 
una sporgenza qualsiasi o il bordo di una 
piattaforma. In tal caso, basta dare un 
colpetto verso l'alto e tutto è a posto... 



un baffo, 
colazione (in fin 
dei conti si tratta pur sempre dì un coc- 
codrillo): In alcuni casi, infatti, Croc 
dovrà farsi strada aggrappandosi a delle 
griglie come quella che vedete In foto, 
sbuffando e arrancando. Occhio ai Dan- 
tini che potrebbero camminare sopra di 
voi: faranno di tutto pur di farvi cadere! 
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Che fa quando il nemico lo attacca? Stre- 
nuo sostenitore della teoria che la miglior 
difesa è l'attacco, il nostro Croc compie 
un'incredibile torsione del busto e sferra 
un potente colpo di coda, capace di porta- 
re a più miti consigli anche il più agguerri- 
to dei boss di fine livello. Il tutto accompa- 
gnato da dei versi cosi teneri che per lui 
sarà amore a prima vista... 



iUTM 



Alle volte, per riuscire ad accedere ad 
alcune locazioni, è necessario muovere 
delle grosse casse contrassegnate da delle 
frecce; non è quindi il caso di questa gab- 
bia contenente un Gobbo, ma vi assicuro 
che assistere all'animazione del povero 
Croc che sbuffando smuove un oggetto 
due volte più grosso di lui, è cosa ben 
divertente. 



Esiste un coccodrillo che non nuoti? 
Impossibile: sarebbe come pensare a un 
uccello che non voli, una gazzella che non 
corra, un Bossetti che non banfi e un Max 
che non sperperi soldi nei modi più ignobili 
(adesso s'è dato alia Borsa, coi risultati che 
facilmente potete immaginare). 
Nell'immagine potete qui ammirare un 
Croc in versione subacquea: bello, eh? 







Non dirà "purissima, chiarissima, Levis- 
slma", ma anche Messner si deve china- 
re di fronte al coccodrillo più simpatico 
del mondo. Alle volte, infatti, può sem- 
brare che non ci sia alcun modo appa- 
rente per raggiungere un piano superio- 
re: se si presta attenzione, però, si 
noterà che accostati alle pareti ci sono 
dei tronchi lungo cui far salire il nostro 
abile Croc! 

VOLA 

Da ultimo, non poteva mancare che 
questa azione: proprio cosi, il nostro 
Croc è capace di volare! Certo, non è 
come se avesse un palo d'ali o come se 
usasse il simpatico berrettino di Super 
Mario, ma è pur sempre qualcosa. Se 
invalicabili baratri vi separano dalla 
vostra meta, guardatevi in giro: forse c'è 
un palloncino che sta aspettando pro- 
prio voi... 
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Ancora quattro piai 
informe ci dividono da 
Gobba di lumo... 






Un elefante e Crac 
si guardano per- 
plessi: eppure, 
senza l'aiuto del 
proboscldato. sarà 
Impossibile rag- 
giungere un Gobbo 
e una pietra che ci 
tornerà mollo 
utile 





Come (are a rompere le scatole senza 
che H loro contenuto vada a finire 
nell'acido sottostante? La risposo è 
quaichi' piattaforma dopo... 



rtta di un gii 
ma potrebbe a 
io. 
co punto, che fare: 






e ci guarda 
Incuriositi! "a 
chB serve questo 
gigante 
Ingranaggio 
sembra pensare. 
Se solo ci satlas- 
■ ipra, capi- 
rebbe... 







Nel primo mondo può capitare di assistere a scenari 
tutto sommato rilassanti come questo: dureranno poco, 
non vi preoccupate... 




nascosti, vi verrà per- 
messo di accedere a 
un'intera isola segreta, 
dalla quale potrete acce- 
dere ad altri IO livelli 
super-segreti I 
Insomma, all'interno di 
questa matrioska di 
segreti e bugie (altra citazione da Cinemania), tro- 
verete modo di prolungare non poco la longevità di 
un titolo che peraltro, anche se affrontato in manie- 
ra allegra e spensierata 
(leggi: tirando dritti alla 
meta), è capace comun- 
que di regalare ore e 
ore di divertimento... 
Ovviamente il mondo di 
Croc non è certo tran- 
quillo e rilassante come 
una vacanza a un Club 
Med e questo lo si deve 
soprattutto agli oltre 40 
diversi tipi di nemici che 
quei simpaticoni della 
Argonaut hanno ideato 
per voi; si va dai Dantini 
base (che più che cor- 
rervi dietro non fanno) 
a quelli ultra-accessoria- 
ti, capaci 4' lanciarvi 
dietro fìreball peggio d 
Ryu in una giornata 
storta. Tutto ciò, 
ovviamente, senza 
dimenticarsi dei 9 
succitati boss che v 



E rendere dallo sconforto e abbandonare ti 
asciare i Gobbi In mano al Barone Dante e 
si a qualcosa di più tranquillo e meno risch 
Combattere o darsi all'uncinetto? 
Inutile dirlo, i 
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Come vi dicevo poc'anzi. 
Croc può anche nuotare: 
In questo caso, a som 
ficarci li intervengo- 

no delle porte aUravei 
da delle scariche elettri- 
che- A pensarci bene, 
però, non dovremmo 
morire comunque full 
nati, visto ohe siamo 
;tcqua? 




Ki si Urano mai indietro e l veri eoe- 

che meno; anth* se ne parlerà in un 

;c pei' Croc e capace di un 

alte quali, con 

insor - 

.ito 






Come potete vedere da questa immagine, la profondità 
di alcuni dei livelli di Croc è notevole. E pensare che più 
si va avanti, più la situazione peggiora 



Ecco come si presenta Croc In versione "sottware- 
only", senza quindi alcuna accelerazione di sorta: la 
grafica parrebbe tutto sommato accetaoile, ma il frame 
rate è talmente dasao da sconsigliare l'acquisto di Croc 
a chiunque non possieda almeno una scheda Direct 3D 
(ovviamente, una 3Dfx rappresenta II "non plus ultra"). 
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• della telecamera grazie al quale 
ospettiva con una certa facilità 
ndispensabile per un platform 
principale è secondo me la cosa 
simpatica che sia mai stata crea- 
lo amerete fin dalla prima volta 
re i suoi gridolini d3 bambi- 
passare con lui delie ore di 
i qui sto già cominciando a 
ni accorgo che si è farto 
$arcal box finale,.. 

Stefano Silvestri 



Per impersonare il tenero coccodrillino della Electro- 
nic Arts è necessario essere come minimo i posses- 
sori di un Pentium 133 (o superiore) con 16MB di 
RAM. 100MB di spazio libero sj hard disk (corri- 
spondenti all'installazione minima - la massimo ne 
richiede 180), un CD-ROM 2X e Windows 95 in- 
stallato. Croc. che riconosce e sfrutta le estensioni 
multimediali del chip MMX, dà però il suo meglio 
con una scheda grafica accelerata, che può essere 
una qualsiasi compatibile con le Direct3D (Mystique 
o ATI Raye II) o, vivamente consigliato, una Orchid 
Righteous 3D o una Diamond Monster 3D. E inoltre 
implementato il supporto AGP. Personalmente, ho 
trovato il frante-rate in versione software-only cosi 
basso da rendere Croc ingiocabile anche sul mio 
P200 con 64MB di RAM. Le cose si sono fatte mi- 
gliori col supporto Direct 3D ma, formai lo sanno an- 
che i muri), è con la 3Dfx che si ottengono i risultati 
che vedete in queste immagini e che giustificano il 
voto assegnato al titolo in questione. D'altronde, è 
dai tempi di Wipeout 2097 che Abbiamo capito che 
le conversioni dei titoli per PlayStntion richiedono 
per forza la 3Dfx. Se quindi non possedete ancora u- 
na scheda con chip Voodoo. Croc è un'occasione in 
più per andare ad acquistarla. Da ultimo segnalo che 
per giocare si può usare tranquillamente la tastiera, 
anche se avere un pad n 8 tasti è decisamente me- 
glio. 



Finalmente! Dopo 
lunghi e interminabili 
mesi nei quali guar- 
davo Mario 64 
domandandomi quan- 
do sarebbe uscito 
qualcosa di simile su PC (in fondo, non è che quanto 
od hardware ci manchino le potenzialità), esce que- 
sto Croc che va a riempire un altro di quei vuoti che 
finora hanno sempre separato le console dagli IBM 
compatibili: quello dei platform tridimensionali. 
Soprattutto se giocato con una 3Dfx, l'ultimo nato in 
casa Argonaut Software è un piccolo prodigio di tec- 
nica e giocabilità: sotto il primo punto di vista, infatti, 
ci troviamo di fronte al miglior engine che si sia mai 
visto finora (ovviamente, limitatamente all'ambito dei 
platform)» con in alcuni casi delle finezze che non 
mancheranno di stupirvi. GII effetti di luce sono otti- 
mamente gestiti (per accorgersene basto osservare 
Croc allontanarsi dalla lava, coi bagliori rossi del 
magma che lentamente si affievoliscono), così come 
le trasparenze delle cascate e dei trampolini di lan- 
cio. La struttura dei livelli è decisamente varia e 
avvincente e il livello di difficoltà è molto ben calibra- 
to, visto die dalla terza isola in poi si dovrà essere 
veramente bravi per poter proseguire nel gioco. A tal 
proposito si rivelerà di particolare importanza riuscire 
a utilizzare tutti i tasti a disposizione (spostamenti 
laterali e cambio di direzione veloce) nonché essere 
capaci di prendere le decisioni giuste in un batter 
d'occhio. Il voto, come potete vedere qui di seguito, 
à decisamente alto, ma non si deve pensare che 
siano tutte ri»*» e fìuri: ad esempio, la gestione della 
telecamera avrebbe potuto essere meglio pensata, 
visto che alle volte non si ha la certezza di dove si sta 
saltando a causa di una prospettiva non adeguata - 
non sempre è sufficiente usare la telecamera libera 
per risolvere la situazione. Inoltre, i livelli sono forse 
troppo piccoli, non riuscendo a garantire quel senso 
di liberta che invece si provava con Mario 64. 
Sempre in merito a quest'ultimo, c'è da dire che il 
ritmo di gioco della killer-application per Nintendo 64 
era decisamente più elevato e frenetico di quello di 
Croc, comunque veloce quel che basta per risultare 
avvincente. 

È però vero che Mario 64 ha preso a suo tempo 98 
praticamente su tutte le riviste specializzate di mezzo 
mondo e che quindi, pur con queste pecche, il titolo 
degli Argonaut merita di giungere alle soglie del top- 
score. 

Amerete il personaggio di Croc, coi suoi versi e con 
quel suo modo sculettante di muoversi da neonato, 
così come vi appassionerete a un game-play ben 
pensato, che vi permetterà tanto di completare sbri- 
gativamente il gioco quanto invece di prendere le 
cose con più calma, scoprendo i numerosi segreti 
celati in questo titolo. 

Per questi motivi, vista la presentazione sufficiente, 
la bellissima grafica, il sonoro curatissimo e accatti- 
vante, nonché l'eccellente giocabilità e longevità, mi 
sento di assegnare all'ultimo nato della Fox Interacti- 
ve un bel novantaquattro, con la speranza che quan- 
do lo giocherete possiate ricavarne lo stesso diverti- 
mento che ho provoto io a testarlo per voi. 
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L'ho atteso a lungo, 
mi sarei giocato anche 
Red Baron 2 pur di farne 
la recensione e assomiglia 
a uno dei miei giochi 
preferiti in assoluto 
(Master of Magic)... 
Che diavolo sarà mai? 
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Il mondo si divide in due categorie: quelli 

che s'accontentano e quelli che non sono 

mai completamente soddisfatti. Il Bassetti 

fa parte di questi ultimi e sempre più spes- 

i, ormai, si lamenta della bruttissima citta in cui 

ive (Milano), che offre veramente poco a livello di 

.pportl interpersonali. Sono ormai sempre più fre- 

encl te mie puntate all'estero, che st3 diventando 

i mcu fissa delle mie vacanze infra annuali: l'ipe- 

I i che mi impongo ha come conseguenza un 

'«frenabile desiderio di "staccare" di tanto in 

Iinto, nel tentativo di raggiungere mete sempre più 
'catarie rilassanti. 
lon c'è dubbio che, dal punto di vista dei giochi. 
m una vera e propria fase di stanca e del resto 
i da aspettarselo; quello che invece non era pre- 
!fl era la totale scarsità di titoli di alto rango da 
irsi a medio termine, in altre parole un Quake 
o un Longbow 2 qualsiasi: per intenderci, giochi 
ariano il redattore di turno a tallonare da vici- 
Micìo mentre si trova in contatto con i PR delle 
house interessate. Attualmente, vi è solo 
titolo che comincio già ad attendere con impa- 
I inker 2.0, l'unico che ha tutte le 
- regola per dare dei grattacapi all'F-22 dei 
tare Falcon 4; dopo che l'altro ieri 
leN'ennesimo ritardo - si parla ora di 



■aginfl traila dal combatlimento; le sagome 
ntssa risoluzione e quando le unità di avvicina- 
re, la confusione regna sovrana. 



il con cui affrontare II Duspis non è di 
momento che le caratteristiche dell'ele- 
i (licenzeranno notevolmente il 

"la. 
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maggio - mi sono basito a tal punto che non mi 
attendo veramente niente da quel simulatore). Que- 
sto Lords of Magic chiude invece la sene di giochi 
che stavo attendendo da un certo periodo di tempo; 
prima di tutto perché è stato presentato come il 
seguito di Lords of the Realms 2, uno dei pochissimi 
videogame che mi abbiano veramente divertito 
l'anno scorso. Per chi si fosse persa la recensione (e 
il titolo), ricordo che si trattava di un gestionale con 
combattimenti in tempo reale (identici a quelli pre- 
senti in Warcraft 2): ci si trovava nel medioevo con 
lo scopo di espandere i propri territori e rafforzare 
j| proprio castella. Fino a conquistare l'intero regio- 
ne. La più che discreta interfaccia di gioco, la 
profondità strategica del titolo e il fatto che in prati- 



m % 






■■'jóMm. 



*n - 



ca si trattava di un prodotto 
appartenente al mìo genere pre- 
ferito, mi incollarono al monitor 
per oltre un mese - evento più 
unico che raro, ormai. 
Di questo Lords of Magic non ho 
visto assolutamente nulla prima 
d'ora, ma mi era capitato fra le 
mani if testo del retro della con- 
fezione, nonché la mistica frase: 
"il seguito d Lords of the 
Realms 2"; come dire: quanto 
basta per farmi imbesuire a tal 
punto da scambiare Red Baron 
2 con questo titolo {il simulato- 
re sarebbe dovuto finire a 
Castro Gaburri. ma alla fine il 
Micio si è messo a fare le fusa e 
il titolacciai ' 
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So non fosse per quei "pallini*" verdi, che indicano II 
percorso che abbiamo assegnato alla nostra unità, non 
riuscireste mai a distinguere f soldati da tutto il resto. 



grinfie; per ringraziare il Silvestrolo, gli ho inflitto un 
6-0 a Puzzle Fighter, compresa una manche da 24 
secondi, che mi ricorderò a lungo)(ma il record è 
sempre mio: 23 secondi allo Shogun. da cui il termi- 
ne "la Reynaud" per indicare una partita che si con- 
cluda entro il minuto... NdSS). 
Per quanto riguarda l'ambientazione, non c'è molto 

da ridere: la situazione era tran- 
1 I quilla finché dall'oscurità corri- 
1 parve Duspis, un essere malva- 
gio che sequestrava tutte le piz- 
zette della regione. A questo 
punto, gli abitanti si imbruttiro- 
no, persero la fiducia in loro 
stessi e cominciarono a pregare 
che spuntasse qualche eroe in 
grado di riportare il prezioso ali- 
mento, con il quale far diventare 
ben pasciuti i propri pargoletti. 
Detto in altri termini: da una 
parte c'è il malvagio, dall'altro ci 
siete voi che volete rompergli le 
uova nel paniere. 
Prima di proseguire, vi comuni- 
co che questo titolo ha una 
somiglianza concettuale con 
Master of Magic che ha 
dell'incredìbile; a parte il caso 
dei scquel. è difficile trovare due 
giochi cosi simili, ma dal 
momento che non pretendo che 
vi ricordiate di un gioco uscito 
nel 1994 (rimasto tra l'altro a lungo nella mia perso- 
nale classifica dei "top three'), farò fìnta di mente ed 
eviterò dì rilevare tutti gli aspetti che potrebbero far 
pensare di avere a che fare con lo strategico della 
Microprose anziché con quello della Sierra. 
La scelta dell'eroe iniziale non deve essere presa 
sotto gamba, dal momento che le caratteristiche 
dell'elemento a cui appartiene influiranno marcata- 
mente sul prosieguo della partita. Vi sono le creatu- 
re della morte, specializzate in nefandezze di ogni 
tipo, quelle dell'aria che si possono spostare leggia- 
dre dovunque paia a loro, quelle del caos che neces- 
sitano di scarse quantità di alimenti (praticamente. 
c3os e aria sono antitetiche al Duspis di cui sopra) e 
via di questo passo. La seconda scelta che dobbiamo 
effettuare riguarda 11 tipo di eroe: ladro, mago o 
guerriero. Inutile dire che. malgrado si possa accop- 
piare un elemento descritto in precedenza con una 

-'~ più prò- 
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Ecco It noslio regno, in tutta la 
sua mestizia: è calala la sera e i 
bimbi vanno a nanna. 



Mr 



duttivo abbinare le caratteristiche simili fra di loro 
(ad esempio, morte e guerriero). Una volta fatto 
ciò, ci troviamo calati nella regione nei panni del 
temibile Lord: è bene sottolineare che noi come 
entità siamo rappresentati da un pisquano alla cui 
salute è legato il destino della partita; in altre parole, 
se crepa lui la partita finisce, a meno che nel frat- 
tempo non abbiamo assoldato un altro lord nelle 
nostre fila. I problemi che si pongono sono moltepli- 
ci: anzitutto, occorre gestire le risorse del territo- 
rio, anche se il tutto dev'essere sostanzialmente 
inteso dal punto di vista dell'impiego degli uomini 
disponibili. Tanto per fare un esempio, i maghi ven- 
gono utilizzati efficacemente per approfondire le 
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Tramite le "barracks" possiamo addestrare nuove trup- 
pe oppure arruolare dei mercenari, i cui servìzi ci ver- 
ranno fatti pagare cari e salati. 



nostre conoscenze soprannaturali; gli incantesimi 
hanno un ruolo tutt'altro che secondano nel corso 
del gioco, dal momento che in più di un'occasione si 
rivelano in grado di far pendere l'ago della bilancia a 
nostro favore. Alcuni di essi possono venire utilizza- 
ti durante i combattimenti, altri hanno una portata 
più generale. In un gioco in cui il combattimento è 
tutto, non poteva mancare la caserma, ossia il luogo 
in cui si addestrano 1 novelli guerrieri; il senato, 
d'altro canto, risulta indispensabile per mantenere la 
calma nel territorio (impresa abbastanza difficile 
all'Inizio, dal momento che la fiducia nei vostri con- 
fronti non è granché; poi quando cominciano a pio- 



In quest'immagine penso di essere riuscito a Immortala- 
re l'apoteosi della confusione: date un'occhiaia alle mie 
amorfe unità e ditemi se non ho ragione. 
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re le prime pizzette... ehm. 
andò cominciate a riportare i 
imi successi, la situazione cam- 
i rapidamente). 

se stanno cosi: all'inizio non 

che un poveretto qualun- L 

( le, che dispone di un pugno di 

"nita che lo seguono in ogni 

ipresa. Il vostro compito è 

elio di liberare il tempio d; 

E-eature de! Duspis, ma non pen- 
ate di poter raggiungere l'obiet- 
vo in quattro e quattr'otto: i 
dsctÌ uomini (o bestie, o incroci) 
sono troppo deboli e voi avete 
troppa poca esperienza per spe- 
rare di riuscire in tale impresa. Pertanto, dovrete 
diventare esattamente come ti Raffo da ubriaco, 
sia dei rissaioli, pronti a combattere ogni qualvolta 
ne presenti l'occasione. La faccenda è abbastanza 
«mplice: sparsi per il territorio si trovano del sot- 
terranei e delle caverne che contengono dei mostri 
che non vedono l'ora di essere squartati a dovere; 
dal momento che un incontro alla cieca non è il 





avete finito di banfare), prima di entrare venite 
informati della forza stimata dell'avversario: se a 
vostro avviso siete superiori, bene, altrimenti è 
meglio che vi cerchiate un altro posto. Nella valuta- 
zione, entra in gioco sostanzialmente la robustezza 
delle vostre truppe: in LoM sono previste decine 






di creature diverse, ciascuna delle quali viene vaivi 
lata da una serie di parametri che abbiamo g 
incontrato in titoli analoghi (attacco, difesa, etcì 
tenete presente che col passare del tempo \t 
vostre creature migliorano, diventando sempre pi 
temibili via via che battete gli avversari. 
Come si svolgono i combattimenti? I programmato!. 
hanno voluto fare te cose per bene ed eliminare un 
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reale o i turni". Per chi ritiene che l'adrenalina si; 
tutto, dopo la prima sequenza di ordini (che con; 
ste semplicemente dell'assegnare un obiettivo a eh 
scuna delle vostre unità) sarà richiesto di cliccar 
furiosamente con it mouse non appena si vede tf 
uno dei nostri è rimasto senza avversario. Gli altri 

invece, utilizzeranno "magu. 
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cimi abundantia" (il cum fu 
aggettivo e sostantivo è seni 
pre stuta la cosa che più 
amato del latino -- no 
come sia un aspetto fo; 
mentale di quella lingua...) 
casto SPAZIO, che eonserw 
di mettere in pausa e d 
riprendere le ostilità. Da 
momento che talvo' 
hanno a disposizione 
degli Incantesimi, di re 
fare ce n'è a sufficienza. U 
dei punti in cui Masti 
Magic (permettetemi di 
lo in ballo almeno una voi 
prestava il fianco a foni cr, 

che. qv.1 proprio il fatto ci 
essendo i combactimcr 
organizsiti a turni. Fattacci 
te aveva sempre la pr.lt 
mossa (e. disponendo 
incantesimi sufficientemcr 



Di tanto in tanto compaiono queste specie di pergame- 
ne, che consentono di velocizzare notevolmente la fase 
di apprendimento dei meccanismi del gioco. 



Ecco a voi il "glorioso" editor di mappe, con il quale mi 
sono dilettato a creare questo obbrobrio. 
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Le anima? ori delle unità sono 
decisamente parenti: pochi 
frame. scettosità a palla e via 

dicendo. 
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Gli incantesimi rivestono un 
aspetto tutt'allro che marginale, 
poiché risultano utili soprattutto 
durante i combattimenti con le 
creature più temibili 
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nti. si potevano eliminare i più pericolosi avver- 
prima che questi potessero rare alcunché); le 
stanno cosi anche in Master of Orion 2, un 
i che rasenta la perfezione nel suo genere. In 
a Lords of Magic ci garantisce una maggiore 
à, ma a questo punto è bene introdurre uno 
elementi che mi hanno portato a negare al 
ì lo Sur Player: la realizzazione tecnica. 
quanto riguarda la grafica, ho notato che in 
i casi le immagini della rivista non rendono giu- 
stizio alla bruttezza; magari sarà anche questo il caso 
ma vi posso assicurare che sono rimasto assoluta- 
mente deluso dall'estetica 
del gioco: unità disegnate . 
bell'e meglio, strutture 
.utamente insignificanti e 
via di questo passo. Nel caso 
ci combattimenti, le cose . 

tanno anche peggio dal 
nomenio che. quando le 
'iuta si avvicinano fra di loro 
er combattere, sarebbe 
tato bello riuscire a capirci 
ualcosa, in modo da Intra- 
rendere tempestivamente 
l'azione più appropriata. 
Invece le cose non stanno 
affatto cosi: sagome quanto 



mal confuse che si amalgamano 
senza soluzione di continuità. 
macchie di colori bruttine e 
amenità simili. Attenzione: non 
che la situazione sia disastrosa, 
M ma giunti nel 1998 non riesco 
-* proprio ad accettare una qualità 
tanto bassa relativamente a un 
aspetto fondamentale come la grafica. 
Una volta conquistato il tempio, il nostro Lord 
diventerà considerevolmente più famoso, ragion per 
cui potrà finalmente iniziare a utilizzare i maghi e le 
barrack per addestrare i guerrieri e non solamente 
per comprare i servizi dei mercenari, D'altro canto, 
indie vero che la faccenda si complica maggior- 
mente, poiché è ora di fare conoscenza con il vicina- 
to: alcuni di essi non vedranno l'ora di diventar 
vostri alleati, mentre gli altri che si sono fatti abbin- 
dolare dalle banfe del Duspis vi getteranno le loro 
braccia al collo... per strangolarvi. Ma voi non fate 



Ecco II rapporto sulla nostra 
situazione; certo che siamo 
lontani dalla completezza di 
un Master of Orion 2.,. 
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Tramite questa schermata possiamo barattare i vari ele- 
menti (come la birra) al fine di gestire al meglio la nostra 
provincia. 



.o a queste sottigliezze, per cui ricambiate 
l'abbraccio e li massacriate senza pietà, aggiungendo 
di volta In volta nuove unità al nostro esercito'. Alla 
fine e il turno del Duspis. ma tutti sappiamo clip 
l'acerrimo nemico e in realtà un burbero romano, 
che si rabbonisce di fronti! -' qualche pizzetta; in 
altre parole, giunti al momento dello scontro finale, 
disporrete di un esercito sufficientemente potente e 
vano, per nuli parlari- del vari incantesimi di CUI 

sarete venuti nel fi.mempo in possesso, in modo da 

chiudere la partici a nostro favoi > 

Mauro Bassetti 





Mi aspettavo moltissi- 
mo da questo Lords 
of Magic o invece 
sono rimasto deluso 
non poco: anzitutto 
perché non ho trova- 
to un solo elemento che distinguesse il titolo da 
Master of Magic (datato 1994): d'accordo, ci sono i 
combattimenti in tempo reale, ma la realizzazione 
tecnica del gioco (sia in questi frangenti che altrove: 
lo scrolling dell'area è sempre penoso) penalizza a 
tal punto questo aspetto da far venire la voglia di far 
svolgere gli stessi in maniera automatica, Disporre di 
un P200 e dover attenderò una manciata di secondi 
solo perché il computer effettui i suoi calcoli per gli 
altri avversari non mi è sembrato il massimo. Ma 
ritorniamo al paragone con il capolavoro della Micro- 
prose: ecco, era un titolo eccezionale ma è vecchio 
di quattro anni: questo gioco è la sua copia carbone 
e per giunta non migliora le cose nemmeno dal punto 
di vista della difficoltà (che in MoM era settata a un 
livello troppo basso, come in questo caso). 
Alla fine della fiera, se volete uno strategico con una 
discreta profondità, vario dal punto di vista delle 
unità presenti e degli incantesimi, e non troppo com- 
plicato per quanto riguarda la gestione delle risorse, 
allora potreste anche apprezzare Lords of Magic; 
diversamente, non riuscirete nemmeno a concludere 
la prima partita. 



Sono richiesti Windows 95, 16 mega di memoria, in 
Pentium 120 e le solile cosucce (secondo classifica- 
to per il Premio Box Sintetico 1998... NdSS). 
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Non ce pace per i guerrieri. Il giorno dopo 
aver ricevuto da Stefano te bella notizia 
dell'arrivo di Fallout, vado a ritirare il nuo- 
vissimo hard disk da oltre tre Giga che rim- 
piazzerà il mio buon vecchio Quantum. Un insolito 
problema meccanico mi induce a chiedere consiglio 
in un negozio di computer, ben sapendo che di fron- 
te alle cose che non ti sono mai capitate è meglio 
non andare per tentativi (soprattutto nel mondo dei 
PC). Il tecnico (chiamiamolo così...) in questione mi 
manda a dire che è tutto a posto, basta invertire una 
semplice piattina che. mal che vada, mi farà bruciare 
if floppy. Un rischio del genere lo si può correre, 
direi, quindi inverto il fiat cable e dò corrente senza 
toccare nient'altro della configurazione. Lo volete 
sapere II risultato? Mentre il floppy se la ride alle mie 
spalle- a bruciare defi- 
nitivamente é ti mio -» i -" ' — — ? 

povero disco fisse. Un 
danro economico 



PC ci hvora. non Gante 
per ti cesto del disco 
quanto per tutto quel- 
lo che c*éra sopra. 
Naturalmente il ^ven- 
ditore in questione 
non ne vuole sapere 
niente e, a scanso di 
equivoci, si rifiuta pure 
di ripetere la prova in 
negozio. Dobbiamo 
continuare a fidarci di 
questa gente? lo non 
mi esprimo, fate vobis. 
Fortunatamenre la 
Interplay mi ha dato 
qualcosa di molto più 
divertente a cui pensa- 
re, quel Fallout del 
quale tutti gli appassio- 



nati di giochi di ruolo avranno sentito 
parlare l'anno scorso. Nella sempre 
lunga Usta delle novità, Fallout spicca- 
va per il fatto dì basarsi su GURPS. il 
celeberrimo regolamento universale 
edito dall'altrettanto celeberrima 
Steve Jackson Games. In Italia GURPS 
non è che abbia avuto questo grandis- 
simo successo, ma chiedete a qualsiasi 
esperto e starà II a parlarvene per 
ore. O, meglio, fate una ricerca sul 
v/eb e scoprirete che ci sono decine 
di migliaia di siti. La cosa curiosa è 
che, a parte la chiarissima presenza 
nel logo del gioco, né nel manuale né 
nel gioco stesso ho trovato riconosci- 







Una bomba 

al giorno toglie 

il medico di torno. 

Se la bomba è 

nucleare, 

tanto vale 

salutare*.. 
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Cori queste mepfea generica potrete esplorare 1 luti 
California del sud lo dì strada ne ho già fatta un po' 
coma potuto notare rial nullità olendo di locazioni sulla 

destra. 



menti agli editori del gioco di ruolo, presenti invec 
nel depliant che ci fece venire l'acquolina in boa» 
qualche mese fa. Ho provato a chiedere al mitic 
Steve, che però oggi, giorno di consegna dell'anice' 
lo. non mi ha ancora risposto, idem per il simpatie 
webmaster della Interplay. La cosa più logica è cr 
Fallout non sia (più?) la versione ufficiale di GURR 
ma sia comunque autorizzato ad attingere al regol: 
mento. Se potete fare a meno del bollino 'officia * 
quindi, miei cari fanatici, state ancora leggendo l'art 
colo giusto. 

La storia narra di come, nel 2077. le più grane' 
potenze mondiali avevano riaperto le ostilità pe 
assicurarsi il controllo delle risorse. Lo scontro def 
nitivo che con tanca perizia si era riusciti a evitar! 
nel periodo della Guerra Fredda, scoppiò invece 11 






Qui e è rutto il personayyio. con le caraHerlSHclie princi- 
pati r: ir ski|| sulla déslra. Sor noia 1 he Ini 
ancore ^ottoponU, da. allocare a nìa illa essendo 
appi'Ho [i.isHato di livello. 
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REGOLAMENTO UNIVERSALE 
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entre la stragrande maggioranza dei giochi di si presenta completa di regole 
uon vecchio GURPS della Steve Jackson Games è un regolamento universale, integrato da. un 
ale pletora di espansioni da fare concorrenza ad AD&D. Il sistema, che comprende abilità base 
jccesstve skill, è abbastanza denso di regole. Le ambientazioni, a loro volta, spesso sono clt 
jurcebook usabili anche con altri giochi (vedi GURPS Vehicles). Per cominciare vi consiglio < 
are un'occhiata al regolamento base, a GURPS Space, Conan e Cyberpunk, tutti tradotti e 
disponibili in italiano. Se volete restare nel mondo di Fallout, invece, procuratevi Autoduel in 
iglese. 
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Questo e Razlo, il medico al quale ho dato una mano a 
lare un antidoto per II veleno di scorpione, Notate la 
parola 'Addici' sopra la barra di stato: no preso delle 
strane pasticche, speriamo che non se ne accorga... 



Oh ij*oh, mìfp you do. And xutwn gnu Lirrr o baby. 
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Killian Darkwater è un brav'uomo. l'unica cosa è che è trop- 
po sospettoso. Forse in fin dei conti ha ragione, appena fini- 
Io questo dialogo è arrivato un sicario per farlo fuori! 
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rra nucleare e la società 
ventunesimo secolo 
>nne un cumulo di mace- 
. I pochi che fecero in 
ipo a mettersi in salvo 
ipparono nei rifugi, e li 
(Scorsero il resto della 
ro esistenza, mentre il 
nto radioattivo spazzava Ir. 
Vie del pianeta. I loro 
m videro mai la vera 
e del soie. Così fu per 
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un'intera generazione. Molta .icqua (radioattiva) e 
passata sotto i ponti (quelli rimasti in piedi}, e ora 
forse c'è la possibilità di tornare in superfìcie. Per la 
vostra comunità, stanziata nel rifugio numero 13, 
uscire allo scoperto non è solo un'opzione ma una 
vera e propria necessita. Il dispositivo di -purifica 
dell'acqua si e rotto, nessuno è in grado di ripararlo 
e quindi bisogna trovarne un altro. Probabilmente 
quelli del rifugio 15, a qualche giorno di cammino 
verso est. potrebbero darvene uno nuovo. Pensate 
un po' chi deve andare a prenderlo? 
I viaggi si svolgono su una mappa che rappresenta la 
California meridionale. Ci sono un3 dozzina di loca- 
zioni delie quali voi. all'inìzio, non sapete un bel 
niente. L'unica cosa che vi hanno detto è la posizio- 
ne del rifugio 15, disponibile quindi per la selezione 
tra le possibili direzioni di viaggio. A mano a mano 
che. nel gioco, qualcuno vi spiegherà fa posizione di 
un insediamento abitato, il suo nome comparirà 
nella lista a fianco della mappa. I viaggi presentano 
due inconvenienti, e cioè la possibilità di fare brutti 
incontri (del tutto casuale) e quella di restare espo- 
sti alle radiazioni, che il vostro organismo non tolle- 



UrKa, è bastato fare un 
complimento a una ragazza 
che subito vengo circonda- 
to dalla banda degli Skulz 
ipeqgio che in discoteca...!. 
Bene, vuol dire che proverò 
subito il nuovo modello di 
proiettili penetranti. 
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Il tizio con lo scafandro è una dei 'bravi ragazzi' statunitensi 
che mantengono l'ordine nel mondo del ventunesimo secolo. 



Junktown e una delie poche comunità civilizzate del cir- 
condario, Tirate fuori un'arma e ve la faranno ingoiare! 
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Volevo rubare 
con l'inganno 
qualche infor- 
mazione al 
tizio che mi 
sta di fronte. 
ma avendo 
preso. a fucila- 
te il suo 





Nel Fulcro c'è vera- 
mente di lutto, com- 
preso il casinò con ie 
donnina Ora vede :ìt ; 
c'è Max in olio... 



Se ne avete vocili:: 
poteie anche mirare 
alle diverse locazio- 
ni. A seconda di cosa 
sì rompe, infatti, le 
capacità della vittima 
sono variamente 
penalizzate. 
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Tandi. la figlia di Arodeslì. ha una gran voglia di lasciare 
il suo villaggio natala; chi? lei giudica noioso. Forse si 
potrebbe convincerla a fuggire...M 



Con ta scintillante armatura che sto Indossando (rubata 
ai-capo della banda dei Khan) posso camminarti senza 
paura in mezzo ai Glioul. Al massimo possono prendere 
a pugni il riietajio. 
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rerà oltre un i et to [(mite. I or innata 
monto gli uomini hanno mos li 

punte/ dispositivi in grado di toglici 

volo df dosso, che potrete comprari 
(insieme ad armi ed aqulpagglamcr 

fo) in v.h t po-.n nel mondo di F,il 

lout. Giunti i destinazione ve 

un manifesta dei Siro In questioni 

attraverso il quale accedere ,ilh 

rispettiva zona. Alla prima vi*.n 

dovrete usare l'Ingresso principali 

ma in seguito potreste scoprimi 

degli nitri. Ad esempio il fulcro, il 

. più grandi: contro abitato. 6 a 

volta diviso m alcuni quartieri. Iniziai 
memo passerete dalla zona dei cara 
van, visitando questi quartieri guadagnerete la possi 
fallita di tornarci direttamente in caso Hi visita futura 
Una volta entrali in città si passa alla Visuale ravvici 
nata, che è un po' Il cuore di Fallout Lo Stile è q«*' 
lo isometrico che potete constatile dalle foto, a 
Ultima 8 per intenderci. L'Interfaccia e molto sci. 
plice. con il puntatore che assume due ruoli foud 
montali: vi fa muovere e vi fa interagire con 
oggetti. Una terza funzione del puntatore, quo 
meno desiderabile (o forse la PIÙ' desiderabile, in i 
dei conti questo è II mondo di Mad Max..,), 6 quel 
di mirino da combattimento. In questo caso, infai 
le azioni non sono più libere e si entra In una mot 
tità specifica che attribuisce a ognuna di esse i 
certo costo in punti-azione. Cosi facendo si pi 
distinguere tra la pressione di un grilletto e lo studio 
approfondito di un manuale di quantistica. Natural- 
mente ogni personaggio ha un certo numero di 
punti-azione, finiti i quali deve stare fermo. Come 
avrete capito, il combattimento è rigorosamente 3 
turni, dì per sé molto rapidi (non correte il rìschio 
di annoiarvi, insomma). Ogni azione, a prescindere 
dalla spesa dei punti, ha una sua percentuale di rii 
scita, basata sulla vostra abilita più appropriai 
Quando necessario, come nel caso degli attacCi 
questa percentuale compare di fianco al cursor 
Sparare a un nemico distante pochi metti avrà ■ 
esempio i'80%. uno molto lontano potrà avere 
40% o meno, specie se le condizioni di luce no 
sono ottimali, t poi viene il bello: a seconda del tip 
di attacco, la vittima andrà incontro a una serie 

effetti più o meno disgustosi, che il gioco 
mostrerà in miro la potenza della SUB grafica mii 
ziosa. Si va dal 'semplice' ratto gigante che si ac< 
scia In una pozza di sangue, al più esotico bandi 



ROCCAFORTI DELLA CIVILTÀ' 



Sono molte le locazioni che visiterete durante la partita, ognuna con un 
'manifesto' del quale vi faccio qualche esemplo. 

- Il Fulcro 

Nata grazie agli sforzi dei mercanti, questa località è diventata pian piano 

un vero centro commerciale. 



- Shady Sands 

Uno dei primi posti che visiterete. I dintorni di 
Shady Sands sono infestati dagli scorpioni, e 
forse voi potete dare una mano agli abitanti. 







- Necropolis 

Questa città è l'apoteosi della tristezza.. Di 




sia una 



zona nascosta. 



M 



BOMBE 



Al momento dell'esplosione nucleare circa 
il 70% dell'energia della bomba è sparato 
all'esterno, causando bruciature che vanno 
dal terzo grado alla compieta combustione 
della vittima. Le testate strategiche posso- 
no far ciò entro una quarantina di chilome- 
tri. Dopo arriva il vento, silenzioso perchè 
supersonico, capace di spazzare via tutto 
entro un'area simile e di premere sui corpi 
fino a farli implodere. Le radiazioni, il cui 
raggio dipende dall'altezza dell'esplosione, 
causano deformità ereditarie per decine di 
migliaia di anni. Meditate, gente, e mettete 
via il cannone. 
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fc tutto per esperienza 
: ». diretta. A seconda del livello d'intelligenza del vostro 
personaggio, potrete scegliere tra frasi più o meno 
profonde dal punto di vista contenutistico, E' inoltre 
possibile interrogare i personaggi su un argomento 
specifico o proporgli di scambiare qualche oggetto, 
La moneta in vigore è II tappo di bottiglia e,.. Non 
I rìdete! Ma ve l'immaginate quanto costerebbe una 
bottiglia d'acqua, se il 99% di quella esistente fosse 
contaminata? 

Tutto quello che vi ho detto finora (movimento, 
combattimento, azioni, dialoghi,.,) è influenzato dai 
punteggi del personaggio, cosa che ho intenzional- 
mente lasciato per ultima, tanto per cambiare il soli- 
to schema. Il metodo di erezione s'ispira al già citato 
GURPS. Esistono sette caratteristiche fondamentali, che vanno da uno a dieci, più una serie di abi- 
lità speciali o 'skill' espresse in percentuale, che dipendono dalle sette principali. Come detto, il 
gioco si baserà sulle skill per decidere l'esito delle vostre azioni. Sempre nello stile del premiato 
sistema di Steve Jackson, e possibile scegliere un paio di tratti fondamentali, che normalmente ser- 
vono a calarsi meglio nel personaggio e che qui vi daranno altri vantaggi e svantaggi. Con l'espe- 
rienza si sale di livelle, ogni tre di essi potrete scegliere un'abilità speciale. Per il resto finiamo qui, 
voi state tranquilli che la creazione del personaggio è un processo assolutamente facile. E ora in 

marcia, le riserve del rifugio si stanno esaurendo! 



Puntando e cliccando sul tizio in Ijnica compare la lista 
dello azioni che posso fare con lui: rivolgergli la parola, 
esaminarli), dargli un oggetto e via dicendo. 
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Il nanBtto con cui sto partendo è in realta un 
mercante di oggetti; Chissà se riesco a 
Imbrogliarlo, tanto lui ne ha già tanti 1 



Sono al terzo livello del rifugio 1 5 e non ho 
ancora incontrato un essere umano. In 
compenso hu eroicamente combattuto con- 
tro i topi giganti (ho una rnìtragllelta, va 
bene, ma non è il casi) di sottilizzare*. 



Alessandra La Spada 




Qualche tempo fa il 
Duspa, scrivendo te 
news per un'altra rivi- 
sta della Xenia. ci 
chiese di suggerirgli 
il nome dì un gioco molto atteso. Quake 2? Già detto 
mille volte. Tomb Raider 2? Figuriamoci.. 'Talloutt", 
esclamai, ricevendo dal gruppo redazionale la peren- 
toria risposta che quel gioco lo aspettavo solo io, 
visto che dalia demo si capiva subito che non valeva 
niente. Beh. per fortuna io ho continuato ad aspetta- 
re! Fallout è un gran bel gioco, che prende l'essenza 
di un regolamento di per sé vasto e vi tesse sopra 
un'avventura coinvolgente. Tecnicamente parlando, 
la grafica, che riprende lo stile di Dtablo, è un gradi- 
no sotto il capolavoro della Blizzard a causa della 
scattosita di certe animazioni. Le voci dei personaggi 
sono realistiche e perfettamente sincronizzate coi 
volti. Certo, talvolta la necessità di dare informazioni 
ai neofiti costringe i programmatori a inserire delle 
frasi stupide, ma ci si può passare sopra. L'interfac- 
cia è facile da gestire, cosa necessaria da quando 
Diablo (in realtà niente più di un arcade) ha dimostra- 
to che un GDR, per piacere al grande pubblico» deve 
abbandonare quei meccanismi complicati che altri- 
menti lo rendono un prodotto per appassionati. Cosa 
posso dire ai fan di GURPS? Voi volevate una con- 
versione ufficiale, la cosa è sfumata ma in fin dei 
conti lo spirito del regolamento c'è, con le sue abilità 
principali, skill. vantaggi e difetti. Il gioco vero e pro- 
prio vi ho già detto che è molto bello. Talvolta la 
ricerca d'informazioni è dispersiva, ma ci sono un 
buon numero di armi (non tantissime), un sacco di 
sotto-missioni per non lasciarvi mai con le mani In 
mano e. dulcis in fundo, un po' di sana ultraviolenza. 
Fallout è un RPG dinamico che piacerà un po' a tutti. 
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rivelato da una valanga di colpi (la mitragliela in 
ìodalita 'raffica' non tradisce mai...), il cui petto si 
(empie di macchie rossastre prima di cadere al 
uolo senza vita. Ci tengo a precisare, a benefìcio 
ei lettori sensibili alla problematica, che queste ani- 
mazioni sono del tutto irrealistiche, ed eventual- 
mente si possono escludere dalla schermata delle 
preferenze. Al termine dello scontro i sopravvissuti 
ottengono il giusto quantitativo d'esperienza e... chi 
s'è visto se visto? No, le vostre azioni si ripercuoto- 
no sull'atteggiamento degli altri, prima di tutto se 
possono vedervi, e secondariamente grazie al con- 
cetto di 'reputazione* (chi si comporta male non 
può essere simpatico... E questo certe volte è un 
vantaggio). 

L'esperienza non si ottiene solamente combattendo, 
ma anche portando a termine le missioni assegnate 
dai PNG e ottenenendo informazioni. Un ruolo 
importante in Fallout è infatti giocato dai dialoghi. 




LE PRINCIPALI SKILL 



.. SUI IDEI. 
SUi 04? 

lOCICPKK 041 

iTEAt 03 T 

ESÌMI 03 6 

FIRST AID 04 9 
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Quelle che vedete 
nell'immagine sono 
le principali skill del 
gioco. Esse vanno 
selezionate e appli- 



cate su un oggett 
dello scenario 

(anche voi stessi, se 
per esempio volete 
curarvi). Talvolta 
sono fondamentali. 






Fallout gira sia sotto DOS che Windows '95. richie- 
de un Pentium 90 con 16 Mega di RAM e DirectX 3 
o successive. Per giocare ci vuole almeno un lettore 
CD a doppia velocità, ma ve ne consiglio uno molto 
più veloce per non dover saturare l'hard disk con 
l'installazione completa: 570 Megabyte che. grazie 
alla FAT 16, diventano addirittura 600. 
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L'Unione delle Repu 
Socialiste Sovietiche, 
si sa, non esiste più... 
Il tempo ha portato 
innovazioni, cambiamenti, 
idee nuove... forse troppo? 
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Tom Onney*s 
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La trama che anima questo gioco vede 
un'improvvisa scomparsa di Boris Yeltsin 
- non nel senso che sparisce come un 
mago, nel senso che muore - alla guida 
della Russia, con la successiva nascita di una serie 
di fazioni politiche all'Interno della vita del Paese. 
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La Lobby" di Polilika l'immaginario luogo dove si ritro- 
vano coloro chiì sl;iimo per già i Internel Una par- 
Irta, una volta creata, pane dopo dtoci/qumdici minuti il 
tempo necessario affinché si agglutinano altri giocatori. 
.Ila lobby si fanno due chiacchiere par ingannare 
l'attesa. 



e una conseguente lotta per la conquista 
dell'influenza necessaria a governare. Que- 
ste sono le premesse per l'ambientazione 
di Tom Clancy's Politika, il nuovo prodotto 
della Red Storm Entertainment pubblicato 
dalla Mindscape. Quello che dovete fare è 
indossare i panni del capo di 
una delle otto fazioni in lotta 
e cercare di arrivare a con- 
quistare il potere politico 
nella Russia odierna. 
L'idea di base è sicuramente 
innovativa: sia per l'ambien- 
tazione attuale che per la 
realizzazione tecnica. Questo 
prodotto è stato infatti rea- 
izzato utilizzando una nuova 
tecnologia Java, Inventata i 
dall'IBM e chiamata InVerse. 



I parametri per la creazione di 
una partila su Interne! o in rete 
UN. 
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inazione deità produzione durante una panna in rete. Le 
regioni che producono sono evidenziate nella finestra, assieme alle 
BHe d'Influenza relative. A ine non è andata particolarmente 
bene.. 



Un risultato non e particolar- 
mente brillante ma almeno 
non sono arrivato ultimo. . . 
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In puro stile giornalistico americano, i filmali ci introducono a! gioco e alla 
situazione polii sa. Qui vediamo Tom Clancy chiamato in causa quale 
esperto. 




.Ini 



che permette un tipo di gestione flIM 

"conversazionale" del gioco. Mi Ulivi 

spiego meglio; in Politika, come 
potreste intuire dal nome, non yg ni ' az l°' 

dovrete spostare carri armati 
lungo i confini delle repubbliche 
o assassinare qualcuno o via 
discorrendo: dovrete fare politi- 
ca, che è essenzialmente un'atti- 
virrt umana e che si basa fonda- 
ntalmente sulle interrelazioni 
individui, sulla formazione di 
i potere e di alleanze, La 
tecnologia permette ai 
ori di comunicare diretta- 
fra loro, sia pubblicamen- 
. privatamente, dando cosi 
Q possibilità a ognuno di agire 
come crede, stipulando alleanze 
segrete con un avversario men- 
tre pubblicamente lo si condan- 
na, e cosi via. Questo porca a 
un'inevitabile considerazione: 
"Ma allora bisogna essere in 
tanti a giocare!". Esatto. Il gioco 
e la tecnologia che lo sostiene 
sono, a mio avviso, studiati per 
l'utilizzo in rete, su Internet o in 
LAN, e la modalità single player 
risente pesantemente di questo: 
conversare con il computer non 
è molto interessante e dopo un 
po' (senza svalutare l'Ai del 
gioco, molto valida) si ottengo- 
no sempre le stesse risposte. 
Insomma, guardare il PC che 
parla con se stessi è un po' avvi- 
lente... 

Il resto del gioco fa da contorno 
a tutto ciò, ma vediamo di non 
trascurarlo. Politika ha una 
struttura a turni, divisi in fasi, e 
da questo punto di vista ricorda 
decisamente un gioco da tavolo: 
all'interno del proprio turno II 
giocatore potrà effettuare movi- 
menti, scambiare carte con gli 
altri, attaccare il potere politico 
di un avversario in una data 
regione, giocare le proprie carte 
(eventi che causano effetti capa- 
ci di influenzare rendite, possibi- 
lità di movimento e di difesa o 
attacco degli avversari) e quindi 
acquistarne di nuove per rim- 
piazzare quelle utilizzate. Ogni 
regione ha un uguale parco di 
"caselle d'influenza politica" e gli 
scontri per conquistarle si svol- 
gono a colpi di dado: il difensore 
avrà un numero di dadi pari al 
numero di caselle di influenza 
che gli appartengono in una data 
regione {massimo tre) e l'attac- 
cante ne avrà uno (per II rappre- 
sentante) e dovrà acquistare a 
suon di dollari gli altri dadi che 
intende impiegare. Un'eccezione 
e rappresentata dalle insurrezio- 
ni: si tratta di eventi manovrabili 
dalla Chiesa, dai Comunisti e da 
un'altra razione, e ognuno di tali j_ 
eventi h3 tre caselle d'Influenza 
politica, che andranno a pesare 
negli eventuali scontri che si 
svolgono nella regione in cui si 
trovano. Un esempio; se attacco 
con il mio rappresentante sepa- 
ratista i militari nella Kamchatka, 
questi avranno un dado per la 
casella d'influenza normale, più 
altri due per le caselle che loro 
controllano nell'insurrezione 
presente in Kamchatka. Semplice, no? La grafica è 
carina e fa il proprio dovere (non che ci siano 
grandi cose da muovere o altro), e le schermate 
statiche sono accompagnate dai filmati introdutti- 
vi e d'intermezzo, in alcuni dei quali compare lo 
stesso Clancy. Il sonoro non è particolarmente 
soddisfacente: In sindrome da "gioco da tavolo" 
colpisce ancora, per cui gli effetti audio sono 
scarni e rari (l'aereo per gli spostamenti, le voci 
per le insurrezioni, il rumore delle carte o dei 



DIMMI CHE COLORE HAI E TI DIRO CHI SEI 



Ogni fazione politica è rappresentata da un colo. 

ha specifiche abilità da utilizzare durante il gioco. Vediamo 

un po' l'uno e le altre... 



BIANCO 

Chiesa Russa Ortodossa. Non sono mai stati 
completamente debellati dal regime comuni- 
sta duro, e ora tornano alla ribalta. Hanno una 
discreta forza politica, ma sono abituati a 
lavorare di nascosto. Abilità speciale: un dado 
difensivo aggiuntivo quando uno dei rappre- 
sentanti è nella regione attaccata. 

ROSSO 

Comunisti. La vecchia guardia, che si porta 
dietro tutta l'esperienza di quasi otto decenni 
di governo... Abilità speciale: uno dei rappre- 
sentanti può attaccare una volta in più con un 
solo dado. 

NERO 

KGB. Il potere del KGB è andato scemando 
dopo i profondi cambiamenti politici passati. Il 
cambiamento però ha lasciato al loro posti i 
vecchi personaggi, che sono ansiosi di ritorna- 
re ad avere un ruolo primario. Abilità speciale: 
durante il vostro turno potete rubare una 
carta a un avversario. 



VIOLA 

Mafia. Non ci crede nessuno. Che la mafia 
avrebbe scelto il colore viola, dico. Comunque 
sia, la mafia russa è molto potente e molto 
ricca, ed è decisa a mantenere questa situazio- 
ne... Abilità speciale: nel vostro turno potete 
rubare 20.000 dollari a un avversario. 

VERDE 

Militari. I grandi stanziamenti per l'immane 
macchina militare russa non ci sono più e que- 
sta si trova sull'orlo dell'abisso. L'Armata 
Rossa vuole sopravvivere e per farlo impie- 
gherà ogni mezzo. Abilità speciale: potete 
muovere un'insurrezione di uno spazio duran- 
te il vostro turno. Se avete il controllo 
dell'insurrezione, potete muoverla di uno spa- 
zio aggiuntivo. 

ARANCIONE 

Nazionalisti. I cambiamenti fanno bene, ma le 
cadute di regimi che avvengono quando non 
sia già pronta una struttura per sostituirli non 
sempre portano soddisfazione nella popolazio- 
ne, I nazionalisti vogliono tornare all'Unione 
Sovietica, all'unità e si fanno forza del malcon- 
tento per i disservizi che serpeggia tra la 
popolazione. Abilità speciale: durante il vostro 
turno potete muovere un rappresentante in 
qualsiasi punto del territorio. 



Riformatori. Il partito di Yeltsin. Vogliono 
(naturalmente) mantenere il controllo politico 
per continuare la capitalizzazione della Russia. 
Abilità speciale: durante il vostro turno non 
riceverete mai meno di 30.000 dollari. 

GIALLO 

Separatisti. Sono la conseguenza dello sfalda- 
mento dell'Unione, e desiderano concedere 
una maggiore autonomia politica alle regioni 
etniche all'interno della Russia. Abilità specia- 
le: ricevete una produzione raddoppiata dalle 
regioni separatiste. 



dadi): l'unica che si salva è la musica, bella ma alla 
lunga stancante. Giocabilita e longevità rappresen- 
tano un discorso a parte: il titolo è interessante e 
innovativo, ma risulta accattivante e divertente 
solo in modalità multiplayer... Un gioco insomma 
per appassionati (che si andranno a leggere II 
commento): a tutti gli altri va invece un caldo 
saluuuto... 

Alex Rossetto 
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Molli piedoni partono come giochi di 

uiino su computa 'lammor. Final Liberali' 

Magic, per esempio). Politika ha invece seguito i 

contrario... 




Politika rappresenta 
per molti versi un 
titolo pionieristico. 
E' il primo gioco 
politico di Clancy ed 
e il primo a utilizzare una nuova tecnologia. 
Quest'ultima caratteristica rappresenta a mio avviso 
sia il punto di forza che la debolezza fondamentale; 
la tecnologia Java dell'IBM utilizzata nel gioco, Infatti, 
è finalizzata alla comunicazione: Politika va giocato 
quasi esclusivamente in rete, sia essa LAN o Inter- 
net, per rendere appieno. Da soli risulta lento e 
poco stimolante, mentre giocato con altri utenti 
umani assume delle caratteristiche totalmente diffe- 
renti e diventa un prodotto che rispecchia il modo 
di scrivere di Tom Clancy, un titolo in cui trame e 
intrecci si possono imbastire e sciogliere con mes- 
saggi, macchinazioni e alleanze. Un altro punto a sfa- 
vore nella partita da soli è il sistema a turni: ìndi- 
spensabile per gestire più giocatori umani, costringe 
il solitario a guardarsi tutte le mosse e i messaggi 
(dopo un pò ripetitivi) dei personaggi mossi dal 
computer.Dedicato a coloro che possono giocarci 
su Internet o in rete (in questo caso, aggiungeteci 
pure 8 punti) - gli altri si piglino il gioco da tavolo e 
chiamino gli amici. 



I requisiti minimi per PC sono: un Pentium da 100 
MHz con 16 MB di RAM, scheda video SVGA a 256 
colorì, una Sound Blaster 16 (o compatibile) come 
scheda sonora e 20 MB di spazio su ardisco. Quelli 
raccomandati invece sono: Pentium 133. 32 MB di 
RAM e 50 MB di spazio di HD - però video e sonoro 
rimangono uguali. Il prodotto è disponibile (non ab- 
biamo avuto modo di testarlo, però) anche sulle 
macchine della grande mela CAppte. non New York) 
e i requisiti partono da un minimo di Power PC con 
processore 603e a 120 MHz e 24 MB di RAM. con 
video SVGA a 256 colori e 20 MB su hard disk, per 
arrivare a un Power PC con processore 604 a 180 
MHz. 32 MB di RAM. video SVGA a 256 colori e 50 
MB di spazio su ardisco. 
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e vagamente provocatoria; nessuno nega 
l'indiscussa inferiorità in fatto di tecnica e 
prestigio tra la Formula Uno "vera" e quella 
"made in USA", tanto che l'approdo finale di parec- 
chi piloti vincenti in CART è proprio il campionato 
di velocita della FIA. Ciò non toglie che queste gare 
abbiano una loro fisionomìa e un valore autonomo. 
e indubbiamente anche un certo fascino: è infatti 
grazie a questi campionati che possono venire fuori 
talenti altrimenti inespressi come quello dei nostro 
Alex Zanardi, campione m carica della Formula 
CART. Sono diverse le macchine, per filosofia 
costruttiva, e sono diversi i circuiti, perchè di estra- 
zione tipicamente yankee: cambiano le misure, la 
potenza, i materiali e l'alimentazione per le vetture, 
e cambia con esse lo stile di guida, che deve adattar- 
si sia agli ovali che ai folli circuiti cittadini degli Stati 
Uniti, che spesse volte costringono, nella stessa 
gara, a rettilinei da 300 Km/h cosi come a curve a 
singola carreggiata da 30 all'ora. La varietà delle 
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La pioggia è meno spet- 
tacolare di quanto non si 
sia visto in altri titoli 
(NFS2CE e F1 Racing, ad 
esempio), ma le texlure 
del cielo sono belle e 
decisamente minacciose. 
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dum Cart Racing. L'indicazione CART segnala la 
licenza ufficiale del campionato americano, che in 
seguito a vicende tumultuose si è separato in due 
federazioni contrapposte per poi riunirsi. Anche i 
Terminal Reality, già responsabili per la creazione 
del non esaltante Monster Trucks Madness {sempre 







i è quindi assicurata, anche perché si passa dagli 
ovali da 250 giri alle piste guidate in stile Laguna 
Seca (secondo me l'autodromo più spettacolare del 
do), che mette a dura prova l'intera meccanica 
i vetture (come dimenticare il leggendario cava- 
li?). Ad aprire la strada del CART sui nostri PC 
. Papyrus tanti anni fa. con Indianapolis 500: que- 
i titolo, ormai storico, diede poi vita ai due epìso- 




Una sosta ai box: con 
l'ausilio della teleca- 
mera in alto a destra 
possiamo vedere ciò 
che I meccanici stanno 
facendo, pronti a 
ripartire. 
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MuiOiia ìui siaien i medie oassi a parte, '.'ahi e la 
dimostrazione che il Direct3D, quando ben imptemenui 
IO, può vedersela quasi alla pa/i con 0IW« e OpenGL 
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Rn qui tutto bene* i dubbi nei confronti dell'interfac- 
cia pero ci sono; la Microsoft, per mouvi di coeren- 
za, si ostina a proporre i'interfacoa d: Windows 95 
anche nei giochi, e quindi eccovi una pletora di 
menu a tendina che non sono certo ti massimo della 
comodità Un po' più di umiltà (nel'adaaarsi a l; □ 
stile differente) renderebbe t'uso di CART. al di 
fuori dell'azione in senso Stretto, più gratificarne e 
meno macchinoso, vi basti sapere che per effetti 
un'operazione semplice come cambiare la visi 
dovete passare a! menu (premendo i! tasto ALTi e 
selezionare quella desiderata con ti mouse. Tutto 
ciò e maggiormente fastidio- 
so nel caso utilizzate tszm 
Direct3D. perché dovete 
anche cambiar . •■- j 

eo. e ripassare poi a 

ermo p'eno cor | cèf ne 

-..-■"■ 

dt resìtà simulata. I circuii. 

to quelli ufficiali, dioasset- 

del campionato CART, e 31 

seno riprodotti tramite l'usa 



Alex Zanaidi passa m avversa 

i a n staccata visto che i a 

/imo 1'oWmo campionato . ': lui 

che vi t'uvate a impersonare ti 
defs i 



sione aet Gettagli si spinge 
nella misura dei cenameli 
proporvi alcune . -effe 

piste degli Stati Uniti* Miami. 
Long Beach. Nazareth. Si 
Louis, Milwaukee, Detroit. 
Portland. Cleveland. Michigan 
Ohio. Elkhart Lake. Fontana e 
Laguna Sega, con le aggiunte 
"straniere" di Toronto, Van- 
couver, Rio de Janeiro e Sufers 
Paradise Uno degli aspetti più interessanti dì CART 
Precision Ractng e poi la Pi Ànalysis. che fa ! eva su 
compiessi Sistemi di telemetria e rilevamento delle 
prestazioni; il vostro team tiene sotto costante 
osservazioni la performance cella macchina, cosi che 
ad -osta ai box sarà n grado autonomamente 

d '.- ;: •- jare i cambiamenti opportuni. Potete anche 
cedere dhzs e ga'e. analizzandole tramite l'azione 

replay e <3ei dati raccolti dal sistema 

■ e '■-■■. d ■ ■; 'iduarfi i punr; deboti e i punti di 

forza del". -rie In pratica, se volete, pote- 

ed M campionato CART a tutti gli 
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Jn gioco tipicamente 
Microsoft, questo 
CART; a partire dal 
programma di instai* 
lazione. fino ai menu 
a tendina, tutto è per* 
meato dallo stile della casa di Redmond* nel bene e 
nel male. Nel bene per l'ottimo sfruttamento delle 
librerìe DirectX e per la completezza della documen- 
tazione, nel male per il fatto che» naturalmente, il pro- 
tocollo 3D utilizzato é il Dìrect3D> CART è molto 
bello da vedere, ma non è il massimo della velocità 
neppure usando una 3Df*< a meno di possedere una 
CPU veloce (dal P200 in su): la grafica e comunque 
molto dettagliata, e f parametri a essa applicabili con- 
sentono a qualsiasi configurazione di comportarsi 
bene, almeno in termini di fluidità: anche in versione 
SVGA software ho trovato il gioco comunque accet- 
tabile, usando per giunta schede non proprio adatte 
alla gestione dei poligoni (come la Millennium II). Il 
vero punto di forza del gioco è la sua profondità 
simulativa, che ne fa un mostro di completezza sui 
livelli di GP2, così come un paio di variazioni rispetto 
al classico stile del genere come il setup della mac- 
china, davvero innovativo, e la visuale dal cockpit: In 
genere io preferisco sempre la "chase view". ma con 
CART ho utilizzato invece sempre quella interna, 
tanto è spettacolare e funzionale ai fini del gameplay. 
I punti negativi, al contrario (che comunque non 
impediscono a CART di meritarsi uno Star Player), 
risiedono principalmente nella sua scarsa immedia- 
tezza e nel ridotto grado di appeal fornito dal campio- 
nato CART in sé e per sé. Riguardo a quest'ultimo 
punto nredn ci sin poco da dire: per la natura dei cir- 
cuiti e delle vetture, credo che questa versione ame- 
ricana della Formula 1 non sia davvero il massimo 
del divertimento (provate a guardare una gara inte- 
ra...), e ciò traspare in maniera evidente anche nella 
simulazione; sul fronte dell'immediatezza invece, 
CART paga proprio la sua straordinaria profondità di 
cui sopra, e pur conservando una modalità Quick 
Race e disponendo di tutti gli aiuti possibili per la 
guida, richiede indubbiamente un certo allenamento 
per dare il meglio di sé e risultare ouindi accattivan- 
te. Questa rimane comunque la migliore simulazione 
del genere, anche perché la concorrenza offerta da 
Cart Racing della Sierra hm^ mera riedizione di Indy- 
Car Racing II) è ormai abbastanza ridotta. 



Si parla di un P60 come minimo ma è fantascienza: 
se non avete una scheda compatibile Direct3D si 
può comunque viaggiare abbastanza fluidi anche 
con un PI 66, ma la configurazione ideale per gioca- 
re con il massimo dettaglio e una buona velocità par- 
te dal P200, ovviamente con scheda 3D. I megabyte 
di RAM previsti sono 16, ma ve ne consiglio calda- 
mente 32, con i quali il gioco swappa comunque. 
Fortunatamente la richiesta di spazio su disco è esi- 
gua anche per l'installazione tipica (75MB), e come 
per tutti i giochi di guida un bel volante fa al caso vo- 
stro. Altrimenti sono anche supportati (e bene) i joy- 
stick dotati di force-feedback. 
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Il successore di Daggerfoll 
arriva sui nostri monitor 
preceduto dalla fama dei 
suoi bug. Non è proprio una 
bella presentazione, ma 
chissà, forse l'abito non fa il 
monaco... 
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sicuramente un gioco molto controverso, a 
causa del dibattito tra chi apprezzava la 
libertà d'azione e la flessibilità del sistema 
di creazione del personaggio, e chi invece non dige- 
riva la realizzazione non proprio impeccabile. In pra- 
tica il classico dibattito che contrappone la giocabi- 
lita alla tecnica. Ricordo una serie di accesi dialoghi 
con FBS durante i quali difendevo la possibilità di 
fare sostanzialmente quello si vuole mentre a lui 
venivano i crampi ogni volta che si parlava del moto- 
re grafico. Chi dei due aveva ragione? Difficile a dirsi, 
la cosa migliore era semplicemente prendere, gioca- 
re e farsi un'idea propria, strada seguita con suc- 
cesso dalla maggior parte delle persone. Il fatto che 
ci sia stato un dibattito significa comunque che II 
gioco era in grado di far parlare di sé. cosa che 
proietta una certa attesa su questa specie di segui- 
to. Perché dico 'specie di seguito'? In realtà la 
Bethesda. nel tentativo di sfruttare a fondo il 
mondo di Tamriel. sta introducendo più linee 
diverse tutte ambientate su questa terra ma che si 
differenziano per il tipo di gioco: Arena e Dagger- 
fall sono stati i primi due episodi della collana Clas- 
sic, giochi di ruolo tradizionali la cui terza parte si 
chiamerà Morrowind e uscirà a fine '98. Battlespire 









In Battlespire non si muore mai. Se veri' 
sconfitti, infatti, uscirete dalla dimensione 
parallela por tornare in qjelta reale, dove 
avrete la bella possibilità di passare lutto il 
resto della vita in isolamerto. 



è il primo episodio della serie Legend, ***. 

che ha la peculiarità di mettervi a con- l— 
fronto in chiave spiccatamente dinami- 
ca con eventi fondamentali della storia di Tamriel 
Redguard, anch'esso in arrivo tra breve, sarà inve- 
ce il primo episodio della serie Adventure e sarà 
basato sull'azione invece del ragionamento. 
Ora è tutto chiaro? Bene, se già vi ho deluso dicen- 
do che Battlespire non è il seguito di Daggerfall, ora 
preparatevi alla prossima mazzata: non essendoci 
legami diretti non si possono importare i personag- 
gi! Dovrete dunque ripartire da zero, facendovi 
bastare quello che passa il convento e scegliendo 
bene le vostre caratteristiche in base all'obiettivo 



La scoperta di rampe, scale e discese sarebbe anche 
piacevole, se non (osse seguita dall'incontro con il 
padrone di cani 
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la missione: portare a casa la pellaccia. 
sapere che il Battlespire non è altro che un'art 
mantenuta dai maghi Imperiali, l'elite della società 
tamrieltana che ha creato questo luogo Immaginarlo 
dove tutti possono testare ld loro abilità. Il rischio ^i 
venire uccisi non è reale, perché a entrare nel Bat- 
tlespire è solo una proiezione immaginaria del con- 
corrente. Per chi esce sano e salvo il premio è la 
promozione a membro delle Guardie Imperiali, il 
massimo della carriera di un guerriero. Vogliamo 
scommettere che quando ci proverete voi succe- 
derà qualcosa di strano? 

Arrivando al cancello d'ingresso dell'arena trovate 
morto il mago guardiano, brutto segno visto che si 
tratta di un individuo non certo alle prime armi. Di lì 
a poco scoprirete che nel Battlespire c'è stata una 
rivolta e che i maghi sono stati tutti sconfitti da una 
creatura estremamente potente, un Daedra di nome 
Mehrunes Dagon che tra i compagni di merenda 
annovera pure Jagar Tharn (il potentissimo rinnega- 
to di Arena). Non si può più uscire dal Battlespire 
coi mezzi convenzionali, l'unico modo 6 salire tutti e 
sette i livelli fino al palazzo di Dagon, posto sulla 
sommità della costruzione, che ospita l'unico portale 



Dovreste sentire II sonoro di questa scena! Il nemico 
continua a ridere e venirmi addosso, poi si accorge del 
baratro e 'a dietrofront Pian piano io lo sto trasforman- 
do in puntaspilli e lui continua a ndere, forse è masochista... 
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Il successore di Daggerfall 
arriva sui nostri monitor 
preceduto dalla fama dei 
suoi bug. Non è proprio una 
bella presentazione, ma 
chissà, forse l'abito non fa il 
monaco... 
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Quel Daggerfall che usci nel 1996 è stato 
sicuramente un gioco molto controverso, a 
causa del dibattito tra chi apprezzava la 
libertà d'azione e la flessibilità del sistema 
di creazione del personaggio, e chi invece non dige- 
riva la realizzazione non proprio impeccabile. In pra- 
tica il classico dibattito che contrappone la glocabi- 
lità alla tecnica. Ricordo una serie di accesi dialoghi 
con FBS durante i quali difendevo la possibilità di 
fare sostanzialmente quello si vuole mentre a lui 
venivano i crampi ogni volta che si parlava del moto- 
re grafico. Chi dei due aveva ragione? Difficile a dirsi, 
la cosa migliore era semplicemente prendere, gioca- 
re e farsi un'idea propria, strada seguita con suc- 
cesso dalla maggior parte delle persone. Il fatto che 
ci sia stato un dibattito significa comunque che il 
gioco era in grado di far parlare di sé. cosa che 
proietta una certa attesa su questa specie dì segui- 
to. Perché dico 'specie dì seguito'? In realtà la 
Bethesda, nel tentativo di sfruttare a fondo il 
mondo di Tamriel. sta introducendo più linee 
diverse tutte ambientate su questa terra ma che si 
differenziano per il tipo di gioco: Arena e Dagger- 
fall sono stati i primi due episodi della collana Cas- 
sie, giochi di ruolo tradizionali la cui terza parte si 
chiamerà Morrowind e uscirà a fine '98. Battlespire 



In Battlespire non si muore mal. Se verrete 
sconfitti, infatti, uscirete dalla d mansione 
parallela per tornare in quella reale, dove 
avrete la bella possibilità di passare tutto il 
resto della vita in isolamento. 



è il primo episodio della serie Legend, 
che ha la peculiarità di mettervi a con- 
fronto in chiave spiccatamente dinami- 
ca con eventi fondamentali della storia di '■ 
Redguard, anch'esso in arrivo tra breve, sarà in 
ce il primo episodio della serie Adventure e sai a 
basato sull'azione invece del raginnamf>nto. 
Ora è tutto chiaro? Bene, se già vi ho deluso dicen- 
do che Battlespire non è il seguito di Daggerfall. ora 
preparatevi alla prossima mazzata: non essendoci 
legami diretti non si possono importare i personag- 
gi! Dovrete dunque ripartire da zero, facendovi 
bastare quello che passa il convento e scegliendo 
bene le vostre caratteristiche in base all'obiettivo 



La scoperta di rampe, scale e discese sarebbe anche 
piacevole, se non (osse seguila dall'incontro con il 
padrone di casa, 
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;lone: portare a casa la pellaccia. Dovete 
sapere che il Battlespire non è altro che un'arena 
m.mtenuta dai maghi Imperiali, l'elite della società 
tamrieliana che ha creato questo luogo immagina 
dove tutti possono testare la loro abilica. Il rischio di 
venire uccisi non è reale, perché a entrare nel Bat- 
tlespire è solo una proiezione immaginaria del con- 
corrente, Per chi esce sano e salvo il premio è la 
promozione a membro delle Guardie Imperiali, il 
massimo della carriera di un guerriero. Vogliamo 
scommettere che quando ci proverete voi succe- 
derà qualcosa di strano? 

Arrivando al cancello d'ingresso dell'arena trovate 
morto il mago guardiano, brutto segno visto che si 
tratta di un Individuo non certo alle prime armi. Di li 
a poco scoprirete che nel Battlespire c'è stata una 
rivolta e che i maghi sono stati tutti sconfitti da una 
creatura estremamente potente, un Daedra di nome 
Mehrunes Dagon che tra i compagni di merenda 
annovera pure Jagar Tharn (il potentissimo rinnega- 
to di Arena). Non sì può più uscire dal Battlespire 
coi mezzi convenzionali, l'unico modo è salire tutti e 
sette i livelli fino al palazzo di Dagon, posto sulla 
sommità della costruzione, che ospita l'unico portale 




situazione è disperala, Ho pochis- 
sima energia e devo tenere a bada 
un guerriero e il Vermai che lo segue. 

cato che io sia un bretone, con 
I arca non c'<mlro niente e in pochi 
istanti mi saranno addosso. 



Un'altra immagine dell'intro. Crii 
l'essere sospeso in mezzo alla 
munente d'energia? 
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malica e latta multo bone. La gr 
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arie caratar selene saranno leggermente modificai. 
Dopodiché potrete modificare '^ piacimento i pun- 
teggi delle aoiiiù tn modo da creare una classe, che 
in pratica e U professione de! personaggio 
Naturalmente vi converrà scegliere un eq<- pàggfe- 
menco adatto, evitando d; consumare un sacco di 
punti-creazione per dotarvi di un enorme spadone 
- .andò ad esempio state degli e : I -ini (ben p; I 
r-r arco) Per chi vuote fere in fretta esistono 
ma rentìna d età» predefir ce ma ce da dire che. 
a parte le primissime volte. : nterc processo non 

porta *ap . d d sd rr ■ -~ 
.- rvterno da Batt ftsp re la - : -ì e è tr d mena sna- 
■ ■ :.- ma persona. :asand^.'- su " - ; - angine pf "" 
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quello rii Quake. Imposti!.' 

Iman giusti;' sul muro e po' 1 

troiaio. 
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PRIMA Di TUTTO LE RAZZE 

Come dicevo ne! cesto (i box si leggono per ultimi!), la scelta della razza garantisce bonus più o 
meno alti a determinate vostre abilita. Eccovi !e attitudini delle sei razze di Battlespire, tenete- 
ne conto quando scegliete la classe: 



%J 




- Guardie Rosse 

Sono i combattenti per eccellenza. Oltre ai bonus in combatti- 
mento, questi personaggi sono rapidi e dotati di una buona 
costituzione. 



• Bretoni 

Il classico popolo civilizzato, che 
grazie a un alto livello d'istruzio- 
ne consente ai suoi appartenenti di dominare gli effetti della 

magia. 




-Nord 

L'equivaiente tamrietiano dei 

Vichinghi, ben dotati in battaglia (sebbene inferiori alle Guar- 
die Rosse) e resìstenti al freddo anche magico. 



- ELFI ALTI 

Alti, magri e dalla pelle dorata, 
si tratta delle classiche creature 
scostanti che non si mescolano al resto della civiltà. Bravi quanto 
i Bretoni nell'arte della magia, hanno però una resistenza inferio- 
re agli attacchi che ne fanno uso. 




- ELFI SILVANI 

I cugini simpatici degli elfi alti 

sono i migliori con l'arco e sviluppano naturaJmente grandi doti 

di agilità e velocità. 



- ELFI SCURI 

Invece di rispettare la tradizione, 

che li vuole cattivi e reietti, gli 

elfi scuri dì Battlespire sono eccezionalmente portati per la 

magia e rivaleggiano con le Guardie Rosse quando bisogna 

incrociare le spade. 
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Neila schermata di status avrete 
sofl occhio tulio quello che riguarda 
il personaggio: caratteristiche, Irvi 
lo delle skill e configurazione (chi 
miamola cosi) degli armamenii 
indossati. 




Ecco una dotte cinque 'ancore* energe- 
tiche che bloccano il portale del primo 
livello. Notate sulla destra la lexture del 
bottone, talmente piatta da sembrare 
un volantino. 



civo che ai suoi tempi «,uk.i»o le I 

Fabio e moki altri. \n usa b t 

per muoversi, senza de ■ 
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Questi Scamp sono dei veri Falliti: pìccoli e insignificanti, 
ma comunque rissosi e desiderosi di ricevere un pugno 
sui denti 
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.care Naturalmente tutti ?J> oggetti battio de 
arai' nopfte (peso resistenza i 

■ Ri •- . • per r - pozlor ■ etc ) e- I -, potrà 
rmata dell roventarlo. Le armi •-. 
abfc istanza numerose cosa molto impcpante vaco 
il W% defle creature del Batdespìre - sono citi- 
li. Li ì w - • i ino can . ■■: i - ar a rtsto ci 
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Se potevo passare 
sopra le brutture del 
motore grafico della 
Bethesda all'inizio 
del *96. un discorso 
del genere non posso 
più farlo al giorno d'oggi* Non dico che bisogna fare 
per forza qualcosa di eccezionale, ma nel momento 
in cui uno decide di fare un gioco treddì. deve anche 
accettare di rispettare determinati standard, quali ad 
esempio il supporlo per le schede accelerate o 3Dfx 
che dir si voglia. ÀI contrario la Bethesda non accen- 
na ad abbandonare questo engine che gira ancora 
sotto DOS. con le texture tutte sgranale e i nemici a 
mappa di bit che restano incastrati nelle pareti... A 
ciò aggiungete una quantità Industriale di bug, sulla 
quale non mi sono soffermato nell'articolo ma che in 
effetti facevano crashare il gioco ogni due secondi, 
mettendo a repentaglio l'integrità del vostro hard 
disk. Devo dire che con l'ultima versione della patch 
(1,5) non ho avuto problemi di sorta, ma se non ci 
penseranno le riviste a distribuirla su CD (tenete 
d'occhio anche il nostro, in caso d'inclusione Stefa- 
no non mancherà di annunciacelo) tutti gli utenti 
non internettiani resteranno coi loro problemi* 
Giunti a questo punto non voglio essere troppo crìti- 
co: il sistema di creazione del personaggio è molto 
personalizzato e l'interfaccia è facile, a parte la conti- 
nua necessità di attivare il puntatore per prendere gli 
oggetti. La trama è stimolante, almeno all'inizio. Bat- 
tlespire non è proprio male, il punto è che. se non 
siete dei fanatici delle Elder Scrolls, non vedo altri 
motivi per comprarlo. 



Per giocare senza problemi a Battlespire serve... 
molta fortuna! Scherzi a parte. I requisiti minimi In- 
cludono un P133, 16 MB di RAM. DOS 5.0 o supe- 
riore, una scheda video compatibile SVGA, un letto- 
re CD 4x e la solita SoundBlaster. Non sono suppor- 
tate schede acceleratici e Direct3D. Prima d'instal- 
lare il gioco fate in modo di disporre della patch, 
scaricabile dal sito della Bethesda e da molte altri si- 
ti 'giocosi*. 



► G R n P I C 

► S0 «0R0 

► GlOC nB|L|Tfl . 

► LOnG EU| T R 



I 



^ 



u 



\_ 



w 






6L0BRLG 



SIGRRfi per 




La Sierra cerca gloria 
nel genere degli arcade 
sportivi con un nuovo 
capitolo della serie Front 
Page Sport. Purtroppo, 
come direbbe l'uomo 
con un cagnotto al posto 
dello stomaco, 
nooon ce la la... 



a Da quando Alberto Tomba è tornato a 
impugnare la forchetta e a infilare tortellini 
ripieni piuttosto che paletti, sembra essere 
scemata la febbre italiana per il circo bianco 
e a nulla sembrano valere le dimostrazioni di cari- 
sma di gente come Christian Ghedina o della Debo- 
rona nazionale. Insomma, il mondo dello sci sembra 
aver perduto quell'aurea magica che solo quattro o 
cinque anni fa lo aveva fatto balzare prepotentemen- 
te in testa alle classifiche di gradimento di pubblico e 
critica, stracciando altri sport ben più blasonati 
come la Formula I o lo squash (questa era sotti- 
le...). Nonostante questa fase di semi appannamen- 
to, tuttavia, le prossime Olimpìadi Invernali hanno 
suscitato un vero e proprio vespaio e ovunque non 
si fa che parlare di questa fantomatica Magano, 
ridente cittadella giapponese e sede prescelta per le 
ormai imminenti gare. 
Anche il mondo videoludico, da sempre sensibile a 
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Il filmalo Introduttivo ci regala una graziosa sciatrice che 
ripassa mentalmente il tracciato di gara, percorrendo 
con lo sguardo e con i movimenti ciascuna curva del 
tracciato che di lì a poco affronterà. La sensazione è di 
quelle erto si ricordano. Peccato che poi il gioco non 
mantenga le attese. 




Non vi late ingannare dal dinamismo di questa foto, in 
realtà le animazioni e i movimenti degli sciatori sono 
abbastanza scottosi e Improvvisi. Peccato. 



questa tipologia di fenomeni (special- 
mente quando si tratta di sfruttare 
un ben determinato hype per riempi- 
re la sacco ) non poteva non 
entrare in qualche modo nel merito 
della vicenda e i tìtoli annunciati pel- 
le vane piattaforme sono davvero 
moki Ho appena finito di visioi 
alcuni giochi ambientaci tra sci e 
tavole da snowboard por Playstation 
e N6*J e il giudizio fin 
sommato positivo meo non 
appena vista la confezione di questo 
i Racing ho accettato di buon 
lore la review, se non alerò per 
iere il nostro caro vecchio picei 
i opera in uno scontro quasi di) 
ro. Purtroppo le macchine con il 
cuore Intel sembrano uscire sconfit- 
te da quello che sì può dedurre da 
questa prima sfornata di giochi e ciò 
abbastanza inspiegabilmente. Dalla 
nascita della nuova era videoludica 
(dovete infatti sapere che l'uscita 
delle schede accelerate verrà indica- 
ta come l'anno zero e da.que 
momento in poi si conterà in positi- 
vo o in negativo; "oggi è il 205 dopo 



Questo bel faccino e quello della pro- 
tagonista del gioco: Piccabo Street 
Non sarà Lara Croft. ma non e nem- 
meno da conserva. 



Le condizioni atmosferiche possono essere bellamente 
personalizzate. Vi segnalo. In questo trangente la pre- 
senza di un sito Internet Interamente dedicato a questo 
giochino: www.sietra.corn/ttt lo^':;kl 
MI raccomando, inseritelo nel bookmark... 



la 3Dfx". asserirà con tono distaccato il redatte 
stanco che si appresta a recensire un titolo loffia. 
"Tale gioco è uscito il 34 ante3Dfx". apostrofi 
con la consueta sagacia il caporedattore in vena 
scherzoni... e cosi via in un crescendo, di sana tri- 
stezza...), ehm... che cosa stavo dicendo? Bof, q< 
sta enorme parentesi mi ha fatto perdere II filo., 
comunque il messaggio à uno solo: Ski Racing è 
deludente e insoddisfacente sia sotto il profilo Eeci 
co sia sotto quello meramente so. Il problema, 

ovviamente, noi nel fatto che le 

console siano o meno nieplio del ?C -empiì- 

cernente i lei genialoidi 

della Sierra, Comunq i commento 

finale un cor] questi temi 

spinosi u ■ '<■ 'lo in esame. 

La licenza di Ski Ra lei senso che 

pur entri i mar- 

chi del circo blano mi tracciati e 

pondo .! .ippello in maniera 
abbastam nlln il caso, per esempio 

della sciai *ho Street, nome che 

non indica una i ■ :i di Piccadilly, ina una raga2Z0- 

na bionda abbastanza aggraziata e carina (dote qué- 
sta un po' rara tra le disecsiste). Lo stesso dicasi per 
alcune note marche tecniche. Questa scelta curiosa 
lascia intuire che qualche sponsor danaroso abbia in 
qualche modo caldeggiato la realizzazione di questo 
titolo e, si sa, quando sono i soldi e non il cuor- 
guidare le azioni si diventa... ricchi. Nel secondo 
caso, invece si diventa ciechi. Per quanto concerne 



L'editing degli sciatori è quantomai sem- 
plice e al tempo stesso limitato. Non cre- 
diate, infatti, di poter modificare a piaci- 
mento I vari parametri. Le scelte sono 
sempre predefinite tra Ire o quattro pos- 
sibilità. 
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In alcuni Irangerrti. agendo sull'apposito tasto, saia indi- 
spensabile ricorrere alla classica spinta da pattinatore. Ciò 
è inevitabile, per esempio, dopo una rovinosa caduta. 



Unica concessione allo spettacolo sono 
gli incredibili salti che riuscirete a com- 
piere ogni volte dio arriverete nei pressi 
di terrapieni, piccole gobbe o impressa- 
narrli muri improvvisi. 



la seri 

sappiate che 

simuli 

dato e 

ma ne ev ■■ 

In altre parole 

non Canto comi: 

co tipo Dalcy TI 

Summer Games o VW 

giusto per crt 

mito e ai qua pirqno 

tutti gli altri giochi ci ncn 

strizzano l'occhio alle olìmpi 

Nagano, qi un molo de' 

grand 1 alfò sci <<lpmo r lalsmsi 

diictp: gaia a i fondo, biatl 

Gif eventi rapr .juattro e 

riguardano le principali e Sla- 



Abtnamo osato un po' troppo e II 
nostro carissimo sciatore ha salu- 
tato. Probabilmente la corsa In eli- 
cottero verso l'ospedale sarà più 
divertente della discesa che stava- 
mo effettuando. 



zio disponioile per sottolineare 
l'assurdità di una scelta del gene- 
re. Va bene che il gioco pò 
essere solamente e interamente 
dedicato alle due tavole parallele 
e che pertanto le altre discipline 
alpine possano essere lasciate a 
casa, ma lo scarso livello di 
profondità con cui anche le prove 
sciistiche vengono ti ?cia 

un po' basiti. L'impostazione 
generale è decisamente arcade e 
nulla o quasi è lasciato alla simu- 
lazione, Basta pensare ai botti 
incredibili che farete e al fatto che immediatamente 
dopo lo sciatore sarà immediatamente pront. 
ominnare. Ma non solo. La sensazione che si ha 
indo è tutto fuorché quella di sciare e non basta a 
fer ..i-edore di essere sulla neve il fatto che gli 
siano incontrollabili e si sdruccioli da tutte le pn 
Almeno la velocità di scorrimento è buona e la sensa- 
zione di sfrecciare è presente, anche se in alcuni casi 
per mancanza di punti di riferimento si ha la sensazio- 
ne di essere fermi o di andare più piano di quanto 
non si faccia in realtà. Ostico il sistema di controllo e 
la direzionata 

Le gare possono essere affrontate sia singolarmente 
(Single Mountain) che tri blocco, in una specie di mini 
olimpiade (Season), E' anche possibile gareggiare in 
un'unica sede montana» cimentandosi in rune le gare 
disponibili o sfidando uno o più amici in una competi- 
zione singola. In questo casi si ha a che fare con la 
modalità denominata con non poca fantasia Hot Seat. 



'ale, Sì e Discesa 



Libera. Nntì 

sulla 






ire lo spa- 



li design del tracciati non è particolarmente entusiasmante 
e se avete giocato a Coolboarders su Playstation potete 
capire a cosa mi riferisco. Inoltre, la sensazione di velocità 
va e viene, dato che in molte sezioni mancano punti di rife- 
rimento netti. 



E' possibile personalizzare gir atleti ritoccandone 
l'aspetto, agendo sii sul sesso che sul vestiario. In tal 
senso si può cambiare il colore di casco e tuta, lo 
sponsor tecnico, la tipologìa d sci e gli scarponi con 
attacchi annessi. Non é che queste variazioni influi- 
scano in qualche modo sul comportamento In pista 
{l'unica cosa che un po' si sente sono t vari modelli 
di sci), ma contribuiscono a rendere un pelino più 
interessante un gioco di per se abbastanza triste. 



La discesa è terminata e la folla si prepara ad applaudire o 
a fischiare. Tutto il mondo è paese, . , 
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Da segna 1 nche l'opzione di replay, gestita in 

MTìice un pannello di 

rello di un videoregistratore. 

In quesQ cesslblll anche altre visuali ed 

Il spezzoni di gara in modo da 
in stile televisivo. 
il modalità di gioco multiplayer, 
alt. ionico collegamento seriale o tramite 

modem s; resto attivata un'area su Internet in 
t una tipionato virtuale. Il pro- 

blema, semmai, sai Ilo di reclutare dogli impavi- 

di e sprovvedili .-cipanti. E adesso saluuuro per- 

^congelando il frigo... 

Stefano Lisi 







Come avrete già 
avuto modo di intuire 
sbirciando il voto in 
fondo alla recensio- 
ne, non è che questo 
Ski Racing mi sia pia- 
ciuto poi cosi tanto. La ragione à semplicissima; non 
Pho trovato divertente, Tralasciando, infatti, tutti 
quelli che possono essere 1 pur importantissimi 
discorsi legati alla realizzazione tecnica e all'adegua- 
tezza del motore grafico, se un gioco non coinvolge e 
non diverte non può assolutamente essere conside- 
rato in maniera positiva* 

Se a ciò aggiungiamo che raramente ho visto una 
scheda accelerata sfruttato tanto male, la conclusio- 
ne non può che essere quella sintetizzata da un bel- 
lissimo 77 che per alcuni potrà anche portare alla 
mente le gambe delle donne di tomboliana memoria 
(il Natale, in fondo non è poi così lontano*..), ma che 
per la maggior parte dei lettori è solamente indice di 
discreta mestizia. L'aspetto grafico non ò assoluta» 
mente sufficiente, specialmente considerando gli 
standard attuali e il supporto hardware sfruttabile dal 
gioco. Ski racing è il primo titolo per 3Dfx che non 
sembra per 3Dfx e credo che le foto sparse qui attor- 
no non facciano altro che testimoniare questa sensa- 
zione. Va bene che la neve è bianca ovunque, ma qui 
si sta un po' esagerando. E dove sono gli effetti di 
nebbie, pioggia o nevischio tanto docantati noi 
manuale? Come mai tutto scatta in maniera sensibile 
e mancano decine di fra ni e di animazione? Come 
mai si notano di tanto in tanto, anche se la grafica da 
muovere non è molta, fastidiosi effetti di bad clip- 
ping? Non ci siamo, proprio non ci siamo. Inevitabil- 
mente, poi, queste carenze tecniche finiscono con il 
minare anche la giocabilità e la longevità, special- 
mente per lo scarso controllo che si ha sullo sciato- 
re. II tentativo di simulare la derapata e lo slittamento 
sul manto bianco, infatti, invece di aumentare il reali- 
smo non fanno altro che aumentare il senso di fru- 
strazione quando, per l'ennesima volta lo sciatore si 
imbruttisce come solo il Bossetti all'Harley Rock rie- 
sce a fare. Inoltre le discipline simulate sono soltanto 
quattro, une scelta alquanto discutibile, specialmente 
considerando il fatto che in epoca pre olimpica si 
stanno annunciando dozzine di titoli invernali. 



Per divertirvi con Picabo Street dovreste essere il 
suo sciolinatore preferito. Per giocare con i! titolo a 
lei dedicato, invece, vi basterà possedere un Pen- 
tium 90 (anche se è vivamente raccomandato un bel 
133), equipaggiato con 16MB di RAM, lettore a qua- 
drupla velocità, SVGA 1MB, 75MB di spazio libero 
su hard disk (ma quando la finirà la Sierra di installa- 
re assieme al gioco le sue famosissime e letali uti- 
lity?), Windows 95 e una scheda audio compatibile. 
E' vivamente raccomandata anche una onesta 3Dfx. 
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fase di testing fi 
gioco, ma lii | 
mplen 

team di syilwpp 

i 
io ero talni- fso 

mi: 

cose i into ci 

Come tx 
internetriana de 
ita un ci' dalla '■ 

che resti 
sto mondo font 
■ 



nnia sbarca su 

Internet e ora vive 

di vita propria* 

Venite e datevi 

da fare, nel regno 

di Lord British c'è 

pò sto per tutti! 




agendo così in contemporanea con migliaia di altri 
giocatori Non sperate comunque di trovare l'Avatar 
ilo in giro per ì D3r, ia Bricaimia di cui stiamo par- 
lando ai trova in un universo parallelo. Come fare a 
collegarsi! Semplice, basta installare il client coi. 
mito sul CD e sfruttare il proprio accesso a Inter- 
strerete in pratica in una gigantesca arena mul- 
difterenzji di Baitle.nox o M-play.er, 
no, ■ enario asettico. H<\ una sua evoluzione, 

che cresce e si sviluppa con o senza II 
Il vostro personaggio ha un passato, un 




Un giorno troverò quel prete con la tunica grìgia! Ho 
me» pelo per ten i andate intere 

■mio ritorna non c'erano plùnó 
lui nei! sacco' 




Attaccando qualcuno all'interno di una citta provochete- 
■ .iinvo delle guniti».' cosa chn il tapino alta mie spal- 
le sta cercando di accelerare chiamandole a gran voce. 




L'uomo in tunica al centro della schermata non è un 
prete né tantomeno un mago, bensì il fantasma di un 
povero personaggio appena ucciso da quello che si sta 
allontanando. 







Questo è Mondalo, 
l'odioso mago che causo 
la line dell'antica Sosana 



in futuro - e li conserva fino: i deci- 

■ "io. Non c'è uno scopo prefissato: 

trati presso la Origin (ogni copia 

; S personaggi contemporanei. 

i : in tanti), il giocatore può con- 

: per qualche o 

medievale. C'è chi cerca 

lotta per migliorare le 

.-pure chi va in 
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IL GIORNO IN CUI MORI' 



La fase di testing di UO ha coinvolto un 
numero spropositato di partecipanti, 
nell'ordine delle decine di migliaia di 
unità, ed è stata caratterizzata da situa- 
zioni a loro modo divertenti ira cui quel- 
la della morte di Lord British. Uno dei 
tester, Rainz, aveva scoperto un bug che 
consentiva di uccidere gli altri personaggi 
senza il minimo problema, ma non lo ha 
rivelato allo staff fin quando non è stato 
Scoperto a trarne vantaggio. Gli è stato 
intimato di smetterla, ma lui non se n'è 
dato per inteso e ha continuato a fare 
come se niente fosse. Stando ai comuni- 
cati ufficiali, Lord British l'ha attirato in 
trappola per scoprire if suo numero di 
account, dandogli la possibilità di eserci- 
tare sui di luì questa specie di truccher- 
to... che infatti ha funzionato: il re è 
morto, Rainz è stato espulso per raggiun- 
ti limiti di sopportazione e subito si è sca- 
tenato il dibattito tra I suoi sostenitori e 
quelli che stavano con la Origin. A pre- 
scindere da chi avesse ragione, resta il 
fatto che anche uno come Lord British ha 
morso la polvere! 



Essendo alla ricerca (li animali di piccoi3 taglia da cac- 
ciare per rivenderne la pelle, ho appena usato la mia 
abilità di 'Seguire tracce' (Trackmg) e il gioco mi chiede 
di scegliere chi voglio tenere d'occhio. 



L'interazione con l'ambiai /viene a co'pl dì 

mouse: con sante sinistro si self- ino gli 

oggetti e si « L con quello de-, 

nuove. "Fune le creature incontrate sono poten- 
ziente dolle persone reali, connesse ■ 
quale parte del mondo e luti osa 

che state facendo voi vivere! Si può quindi fare 
conoscenza, battendo un testo che verrà visualizrato 
sopra la testa del vostro personaggio e maga 
indurrà I a rispondervi. S ibianc or- 

inazioni su Bricanma, le [attiche per sopravvivere, 
magari si commercia un po', dopodiché 
buona fortuna e ognuno prosegue per la sua strada. 
Quando vi sarete stufati o la vostra ora di collega- 
mento giornaliero starà per scadere, prima di scon- 
nettersi sarà opportuno mettere al sicuro if proprio 
personaggio. Sconnettendosi senza precauzioni, 
infatti, egli resterà in mezzo alla strada come imbam- 
bolato, alla merce di tutti gli altri giocatori che passi- 
no da quelle partì. Bisogna quindi entrare in una 
locanda, che vi ospiterà gratuitamente mentre no: 
siete, oppure allestire un campo, con lo stesso risul- 
tato. Quest'ultima scelta è oboli. i se vi state 
spostando tra una città e l'altra: in UO infatti non 
esistono scorciatoie, quando volete andare verso un 
luogo dovete sciropparvi tutto il viaggio dal primo 



Il guerriero con cui sto parlando è il personaggio di Clini, 
un americano dell'Indiana che mi sta spiegando cosa 
succede ad esserti malvagi. In pratica II mio nome ver- 
rebbe seguito da simpatiche aggiunte come '...il 
Bastardo'. 




Sebbene non sia il 
massimo delia defini- 
zione, la grafica del 
gioco è tutta a 16 bit 
come potete consta- 
tare, dalla sfumatili a 
della vela. 



1 




all'ultimo metro. Una 
scelta fastidiosa ma 
necessaria, come giu- 
stamente taceva nota- 
re Marco durante la 
mia prova del gioco; 
tn caso contrario il 
tempo non passereb- 
be nella stessa misura 

valore degli oggetti 

si misura in monete 

d'oro. Fare tanti soldi 
è, battute a parte, lo 

scopo principale di ogni giocatore, anche di quelli 
che vorrebbero soltanto andare a caccia di draghi 
Solo con il denaro, infatti, si potranno acqui', 
e armatore più potenti per affrontare I pei 



Le locande come questa sono l'unico posto sicuro di 
Bnlannla. Come vedete ci sono molti personaggi, i cui 
rispettivi padroni In questo momento sono sconnessi, 
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delle terre selvagge. L'alternativa è far fuori qualcu- 
no e rubargli lo zaino (Incredibile: a me hanno bab- 
bato II sacco a peto intanto che leggevo le istruzio- 
ni!). Il combattimento avviene mutando lo status del 
personaggio da pacifico ad aggressivo e cliccando sul 
bersaglio desiderato. I programmatori della Origin 
hanno pensato bene di addolcire la pillola in caso di 
morte: sarebbe davvero brutto perdere un perso- 
naggio che magari avete sviluppato per molti mesi di 
gioco* newero? Potrete dunque restare in vita come 
fantasmi, andando alla ricerca di qualcuno (un mago 
o un guaritore) che vi possa rcincarnare a! prezzo di 
qualche penalizzazione. Ma si può naturalmente si 
gllere di (asciar perdere tutto e creare un nuovo 
personaggio. 

In caso di problemi durante la partita, ad esempio un 
bug, è sempre possibile cliccare sull'apposito usto dt 
help per far accorrere un membro dello staff, natu- 
ralmente denominato Game Master Un altro meto- 
do più veloce è fermare il primo che passa e chie- 
dergli una mano: nella maggioranza dei casi vi mu- 
terà. L'ovvia raccomandazione è di non abusare della 
buona volontà della gente, sottoponendola a un 
fuoco di fila dì domande insulse. Anche Ultima Onli- 
ne ha la sua etichetta! 

À proposito di etichetta, alcuni di voi si esprimer 
no in maniera colorita dopo aver letto quanto sto 
per scrivere: UO, essendo 
un gioco in continua evo- 
luzione* richiede la costan- 
te presenza di personale e 
non può essere pagato 
una volta per tutte. Con la 
confezione del gioco vi 



Essendo entrambi due 
personaggi abbastanza 
deboli, io e Glint abbiamo 
deciso di alfronlare Insie- 
me Il viaggio per la .città 
più vicina, A quanto pare 
abbiamo (atta bene, visto 
ohe slamo ancora interi) 
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Spiegare in un box cos'è la latenza non 
è cosa facile. Sì tratta in sostanza de! 
tempo che intercorre tra la spedizione 
delle informazioni da parte del server 
del vostro provider e l'arrivo della 
risposta da parte dei server della Ori- 
gin. Maggiore questo periodo, più 
lente risultano le vostre azioni. I pro- 
blemi di Mag cime* sono diffìcili da 
risolvere una volta per tutte, la solu- 
zione radicale è quella di cambiare 
provider alla prima occasione. La Ori- 
gin, per quanto possibile, vi ha dato 
una mano sviluppando un'utility dia- 
gnostica di nome Uotrace. Essa è disponibile sul sito ufficiale del gioco, gira sotto Windows '95 
e, una volta lanciata, recupera una lista dei server disponibili (ce ne sono alcuni sparsi per gli 
States) calcolando il tempo di latenza da ciascuno di essi. Il risultato che v'interessa è quello 
riportato nella colonna 'Ping Avg\ La Origin considera accettabili valori tra e 500, il gioco si fa 
ìngiocabìle a mano a mano che il valore tende a 1000, Un'altra possibilità di Uotrace è quella di 
calcolare la cosiddetta l traceroute\ cioè 
il percorso fatto dalle informazioni spedi- 
te dal vostro server per raggiungere 
quello che ospita il gioco. Cosi facendo 
vedrete quali server intermedi rispondo- 
no subito e quali vi fanno perdere tempo. 
Nelle immagini di questo box, ad esem- 
plo, nella mia traceroute si vede un 
ver di nome Tefeglobe la cui latenza è 
doppia di tutti gli altri. Potrei contattare 
gli amministratori per vedere se è passi- 
bile migliorare la situazione 
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Una volta varcata la 
soglia delle costruzioni, 
il tetto scompare per 
permettervi dt vedere 
l'interno. 
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IL SITO DI ULTIMA ONLINE 



Www.owo.com è l'indirizzo obbligatorio di 
chi vuole fare i primi passi su Britanni» e di 
quelli che si sono già fatti una o più avatare. 
Si tratta del supporto ufficiale di UO, orga- 
nizzato per aree tematiche che riguardano 
le novità, il background del gioco, la gazzet- 
ta ufficiale di Britannia, un calendario degli 
eventi importanti, informazioni sulle gilde e 
una nutrita sezione di aiuto per risolvere 
sia i problemi tecnici che quelli di giocabi- 
lità. La scelta ideale sarebbe fare un minor 
sul disco fisso e tenerlo costantemente 
aggiornato.. 
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LE GILDE 



Le Gilde, fenomeno tipico dei giochi multigiocatore, rappresentano in pratica delle alleanze tra 
persone (reali) per darsi una mano (nel gioco) dividendo sia i rischi sia i vantaggi di una qualsiasi 
attività. Le gilde sono pubblicizzate sul sito di UO e sul Town Cryer (la gazzetta ufficiale di Bri- 
tannìa). ma si può scoprire qualcosa anche chiedendo informazioni direttamente agli altri gioca- 
tori. Gli scopi di una gìlda non sono sempre legittimi: è abbastanza diffusa la pratica del 'player 
Uilling\ attività di sistematica eliminazione dei personaggi indifesi che consente ai membri delle 
gilde di accaparrarsi i loro tesori, Naturalmente dietro una gilda ci sono una o più persone reali, 
da contattare anche con mezzi esterni (posta elettronica, newsgroup etc). Per tutti gli italiani di 
Britannìa è stato creato il Dragon's Bureau of Investigation, che però non sono riuscito a con- 
tattare in tempo per la consegna dell'articolo, 



Vedendo questa scena io e Marco 
siamo rimast basili: un normalissi- 
mo guerriero che si trasforma come 
se niente (osse in un enorme diavo- 
lone! 



viene regalato un mese di acces- 
so gratuito, come se si trattasse 
di una BBS. in seguito dovrete 
acquistare gli appositi diritti di 
partecipazione della durata di 30 
o 90 giorni. Si tratta in pratica di 
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BRITANNÌA e la magia 



Sin dai primi episodi dì Ultima la magia sì ottiene 
mischiando sillabe e reagenti in apposite formule che, 
una volta lanciate, mettono a disposizione l'incantesi- 
mo richiesto. La versione Online non fa differenza, gli 
ingredienti vanno trovati o acquistati e il venditore, 
naturalmente, vorrà un occhio della vostra testa. Ogni 
incantesimo appartiene a un circolo dì potere, di questi 
ultimi ve ne sono otto come mostrato da una delle 
immagini a corredo di questo box. L'incantesimo desi- 
derato si attiva dopo aver combinato le giuste sillabe 
magiche e gli ingredienti necessari, in questo modo si 
possono creare anche le pozioni. Gli effetti ottenibili 
sono indicati dalla descrizione e sono più imponenti a 
seconda del cìrcolo a cui appartiene I Incantesimo. Si 
va da un semplice attacco magico a una tempesta dì 
lame vorticanti, per finire in bellezza con la possibilità 
dì provocare addirittura un piccolo terremoto. 
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password che estendono il vostro periodo Iti. 
scadenza stabilita. Il pagamento si fa con addebì 
su carta di credito, anche se per ragioni di sicure2- 
za sarebbe opportuno contattare la Origin por 
conoscere la disponibilità di eventuali mozzi alter- 
nativi (bonifico bancario e via elicendo). 
Giunti a questo punto scorro le righe soprastanti 
e constato di avere ancora sin troppe cose da 
dire: per essere esauriente mi servirebbe un'edi- 
zione speciale di TGM. quindi mi i tento 
dell'idea generale appena fornita invitandovi a leg- 
gere i numerosi box per approfondire le meccani- 
che. Se ho dimenticato qualcosa ve chieder- 
mela di persona: sono Ametraal di Trinsic. cittadi- 
no di Britannìa! 

Alessandro La Speda 




Che cosa posso dire 
di Ultima Online? 
Anzi, che cosa posso 
NON dire, così finirò 
più in fretta e potrò 
tornare a giocare? 
Scherzi a parte, stavo aspettando questa specie dì 
svolta epocale con grande impazienza e sono con- 
tento di poter dire che l'obiettivo ò stato raggiunto: 
Ultima Online è qualcosa di diverso, di vivo, dì vera- 
mente interattivo. Ogni personaggio in movimento 
otrebbe essere una persona reale, con la quale sta* 
ilire un sodalizio che rispecchi almeno in parte ciò 
che succede in una vera partita di un gioco di ruolo. 
Il lato tecnico, che non è sicuramente quello più inte- 
ressante, col vostro permesso lo liquiderò in due 
parole: bellissimo il filmato introduttivo, la procedura 
di registrazione è facile come la successiva creazio- 
ne del personaggio. La grafica a 16 bit è gradevole e 
il sonoro talvolta noioso. 

Tutte le cose positive appena dette vanno ridimensio- 
nate alla luce dei problemi di velocità delle nostre 
linee telefoniche, che per chissà quanto tempo ci 
costringeranno a muoverci al rallentatore ogni volta 
che vorremo fare quattro passi su Britannìa. Di notte 
la situazione migliora, io stesso giocando dall'una 
alle cinque non ho particolari problemi di ritardo, ma 
per quanto avrò voglia di fare queste levatacce? E 
voi, avrete mai voglia di farle? Un'ultima (con la 
minuscola) nota di demerito nasce dalla mancanza di 
un sistemo di recupero almeno parziale del tempo di 
gioco non sfruttato, che andrebbe a beneficio di 
quelli che non possono collegarsi spesso. 
Ultima Online è un'esperienza innovativa che tutti I 
GDRisti dovrebbero provare, ma allo stato attuale 
delle cose, in Italia, il potenziale del gioco ò frustrato 
dalla lentezza delle linee. 



I requisiti minimi per Ultima Online sono il solito 
P133 con Windows 95. 16 Mega di RAM, lettore CD 
4x e librerie DirectX 5. L'installazione minima occupa 
261 Mega. Le novità includono una connessione a 
Internet a 28.800 bps o superiore, con stack TCP/IP 
a 32 bit (questo è compito del provider), oltre a un 
valore di latenza non molto superiore a 1000 e un 
hardware davvero insolito come la carta di credito, il 
cui numero é necessario per comprare i diritti di gio- 
co dopo il primo mese gratuito. Per divertirvi, e vi 
consiglio di tenerlo presente, ci vuole un PI 66 con 
32 Mega di RAM, l'installazione completa da 550 
Megabyte, la solita connessione a 28.800 bps e un 
valore di latenza che non superi 350. 
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Francesco Carla 



THE FIRST STRATEGYACTtON SOCCER-GAME 



ì il primo videogioco. .- 
in cui l'atleta è il soggetto della vicenda 
e il videogiocatore ne può prendere 
il posto... un coinvolgimento totale" 

- Giorgio TosattiS 



Avete presento Giorgio Tosatti, il figuro 
, che - un anno ospite di un canale televisivo, 
quello successivo di un altro - pontifica su 
tattiche calcistiche, tecniche di palleggio e 
sullo stato di forma di squadre e giocatori? Un 
uomo che viene da tutti indicato come "Maestro", 
in virtù del fatto che per esprìmersi usa le stesse 
pressioni paludate e circonvoluzioni retoriche del 
aburri in pieno TecnoTGM? Ovviamente nel suo 
iso il titolo è più che meritato, dal momento che le 
argomentazioni vertono su un tema ben più vicino al 
cuore dell'italico telespettatore, e cioè le mille facce 
delia pedata sportiva. 

Come ho riportato nel cappello, codesto Totem del 
'mdo catodico ha espresso il proprio lusinghiero 
irere nei confronti dell'ultima produzione dell'ita- 
■nissìma Simulmondo. una specie di "simulazione 
rategica di calcio" di concezione davvero inedita. 
fatti, anziché focalizzarsi sulle peripezie di una 
(uadra impegnata nel campionato piuttosto che 
jlle varie coppe, il gioco si dedica totalmente alla 
mutazione della carriera di un singolo giocatore, il 
champ" del titolo. Durante la carriera questo fuo- 
iclasse dovrà dimostrare il suo valore sul campo 
er disputare le competizioni più prestigiose, veni- 
e convocato in nazionale e alla fine della carriera - 
opo ben 16 stagioni - far suo il premio più ambi- 
K il Pallone d'Oro. Non c'è che dire, un'idea 
uona e soprattutto originale in un campo nel 
uale tradizionalmente le innovazioni bisogna cer- 
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Quando la classe viene fuori: già al quinto minuto 
Gaburrinlw porta In vantaggio l'Inter. Si noti il puntatore 
del mouse, a (orma di scarpa da calcio, che punta anco- 
ra all'angolino alto della porla ditosa da Tolde. Da li a 
poco dilagherò in modo tale che l'allenatore della Ho- 
renlirta, in stato confusionale, sostituirà Battsiula con 
Tarozzi. Mossa a sorpresa! 



certo nell'impeccabile realizzazione tecnica ma sem- 
mai, come ho detto, nella concezione originale della 
simulazione. 

Dopo aver superato qualche menu, non troppo 
intuitivo perchè non ci sono scrìtte di sorta ma nep- 
pure incomprensibile {le icone sono quasi 
sempre autoesplicative), ci si può tuffare 
finalmente nel gioco vero e proprio. Uti- 
lizzando l'editor incluso, si possono carn- 



lanternino. 
troppo non appena si infila il CD 
.l'apposito lettore alcuni problemi ven- 
iO al pettine, dimodoché qualche per- 
,sità comincia a serpeggiare: innanzi- 
o l'installazione si avvale - in ambiente 
Windows 95 - del comando DOS 
xcopy32 (niente InstalIShield), ma soprat- 
tutto (t'avevo letto sul manuale, ma non 
ci credevo) è necessario settare manual- 
mente la risoluzione a 640x480 e 256 
colori pena l'effetto che ho documentato 
una fotografia. Scocciante, 
questo punto il recensore concede il 
neficio del dubbio e abbozza: dopotut- 
si sa che non stiamo parlando di mega- 
produzioni internazionali, e i morivi di 
ingresse di un titolo siffatto non stanno 
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Come vedete, la partila è finita sullo a ma ui 
tira, it Brescia, ha dominato sull'Inter in termini di Uri In 
porta e possesso di palla ciononostante II vero Idolo 
della tifoseria nerazzurra, il nero Gabumnno. ha riporta- 
to un lusinghiero 8 in pagella 



biare tutu i parametri di tutu i giocatori del campio- 
nato: grazie a Dio, comunque, si possono caricare 
delle carriere precostituite e cominciare a giocare In 
batta senza essere obbligati a questo lavoro., a pro- 
posito, il database dei giocatori e aggiornato davvero 
all'ultimo minuto (addirittura Berti e già passato 
dall'Inter al Tottenham). 

Comincia la partita. Una prima cosa ria dire è che, in 
vera controtendenza col resto del mondo, la perife- 
rica di gioco prediletta è il mouse. Si tratta di clicca- 
re coi due tasti del topone per compiere la classiche 
azioni di passaggio, tiro eccetera, ed è anche possi- 
bile decidere di controllare il portiere. Qui pur- 
troppo le perplessità cui accennavo sopra diventa- 
no altrettanti macigni che non possono che schiac- 
ciare questo gioco: le animazioni, il controllo, la 
fisica della palla sono ben lontane dalla sufficienza, 
Gli attaccanti hanno solo due possibilità (tiro a 
destra, tiro a sinistra), cosi come II portiere nella 
parata. Anche il contatto tra pallone e giocatori 
appare abbastanza casuale: talvolta un terzino 
distante metri e metri dalla sfera parte in scivolata. 
se ne va da turt'altra parte ma nonostante dà 
l'intervento e considerato valido e il pallone schiz- 
za via dai piedi dell'avversano. 
Che dire quindi? Credo che abbiate colto l'idea ... un 
vero peccato. 




Purtroppo, come 
avete capito, non ci 
siamo proprio. 

Un'idea promettente 
è uscita assai mal- 
concia da una realizzazione tecnica assolutamente 
inadeguata: certo, si tratta di una specie di "simula- 
zione di carriera calcistica" e non di un gioco più 
prettamente arcade, ma fatto sta che le partite alta fin 
fine si devono giocare e questa rimane sempre Tatti- 
vita principale delle circa 90 ore che si devono dedi- 
care a Soccer Champ per terminare le 16 stagioni 
previste. 

Per questo motivo dobbiamo, a malincuore, "riman- 
dare a settembre 1 ' la Simulmondo: la stessa idea, 
integrota a un motore di gioco più efficace (magari 
preesistente), potrebbe benissimo dare origine a un 
gioco appassionante* Cosi come stanno le cose, ne 
siamo ancora lontani,,, con buona pace di Tosatti. 
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A mtì\i\ di alcuni stage il giocatore dovrà scegliere quale 
strada prendere; i cambiamenti tra una e l'altra, di soli- 
lo, sono veramente minimi. 



Una concitata sezione dell'ultima livello: notate come il 
mirino si restringa Intorno ai bersagli visibili e pericolosi 
presenti su schermo. 



Devo premettere una cosa: ho sempre 
amato le conversioni dei videogiochi da bar 
almeno fino a qualche anno fa. Ora come 
ora sono convinco che, almeno in alcuni 
casi, queste non abbiano più senso. Perché? Beh. è 
presto detto e mai come in questo caso Virtua Cop 
2 capita proprio a fagiolo. Mi ricordo quando ai 
tempi del Commodore 64 ogni conversione era 
attesa in maniera trepidante da chi, come me, si divi- 
deva tra sala giochi e computer casalingo in quasi 
egual misura... 1! facto che oggi come oggi io non 
apprezzi più l'andare in sala giochi dipende principal- 
mente da due fatti; il primo è che effettivamente si è 
arrivati a dei costi decisamente esosi per le tasche di 
chi vuole passare un pomeriggio diverso (ultima- 
mente mi è capitato di vedere Virtua Striker 2 a 
1400 lire a partita: ditemi voi se non è un furto...), in 
secondo luogo perché non esistono più dei video- 
giochi ben calibrati e che invoglino a fare più di una 






Questa non e una ìinquenza di gioco, ma un'immagine 
tratta da filmati che fanno più o meno da inno. In puro 
stile arcade, non c'è che dire... 
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partita per puro divertimento. Oggi, gli infernali 
coin-op (da coin-operatcd, funzionanti con monete: 
mai come adesso questa nomenclatura mi è parsa 
azzeccata!), sono congegnati esclusivamente per fare 
spendere al malcapitato di turno il più possibile per 
portarlo a termine. Insomma, pei' farla breve, non 

mi pare che esistano più i 
videogiochi di una volta e 
questo non va preso 
come un discorso tatto da 
un inguaribile nostalgico 
(oramai della categoria 
siamo rimasti pochi Irri- 
ducibili come me, MA in 
parte e il Paolone... A 
i| proposito, sapete perché 
lo chiamano cosi?), bensì 
da uno che ha semplice- 
mente capito sulla sua 
| pelle e sul suo portafogli 
la quintessenza del gioco 
arcade in sala. Tranne 
qualche rarissima eccezio- 
ne, vedi per esempio 
Tekken 3, i com-op odier- 
ni hanno perso un'identità 



L'ingresso dell'area por- 
tuale, scenario del livello 
Medium 



e poi è inutile che i produttori si lamentino del fatto 
che la gente non gioca più! 

Tutta questa premessa mi è servita a focalizzare il 
punto su un altro aspetto del gioco in sé stesso e 
delle conversioni: Virtua Cop 2 è uno di quei giochi 
che. per quanto ben realizzati possano essere, ha 
senso di esistere, al limite, solo su console. Di certo 
non su un PC. 

I perché di queste mie idee? Principalmente reputo 
che i giochi che richiedono aggiunte di ammennicoli 
vari come pistole, mitragliele, pedali aggiuntivi e 
porcherie del genere siano stati concepiti esclusiva- 
mente per la sala giochi e di certo non per le versio- 
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Uno potrebbe dire: "che cavolo 
ci fanno due foto uguali una di 
fianco aliaitra n ? Beh. cm ha 
l'occhio clinico avrà sicuramen- 
te individuato la differenza; la 
foto di sinistra n Virimi Cop 2 
con la 3D!x, mentre quella di 
destra è la versione Direct 30. 
La versione Direci Draw ve la 
risparmio che è meglio... 
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Nella modalità Provino. Ground, prima di cominciare la 
rappresaglia contro II computer o un amico, bisogna 
scegliere il punto di appostamento tra quelli rappresen- 
tati a video. 



ni casalinghe, dove nel 90% il prodotto originale 
viene snaturato a causa della mancanza di queste 
estensioni più o meno Intelligenti. Vlrcua Cop 2. 
come molti suoi simili, nasce per essere giocato in 
sala da due persone ognuna delle quali impugna una 
pistola ottica per sparare contro uno schermo sul 
quale appaiono dei nemici dai luoghi più impensati. 
Questa è in sintesi la struttura di Virtua Cop 2. che 
differisce dal suo primo episodio solamente per la 
presenza di un numero di fianco al titolo, 
Anche su PC, lo scopo del gioco è quello di spai are 
ai cattivi di turno, ma con l'ausilio dell'indispensabile 
mouse oppure con la tastiera (chissà che divertimen- 
to, non c'ho neanche provato...): ora capite il concet- 
to che ho voluto esprimere poche righe più sopra, 
magari in maniera confusionaria? Beh, se non ci slete 
ancora riusciti, riprovate a leggere dall'inizio, magari... 
Considerato comunque che sto bruciando lo spazio 

È disposizione per la recensione vera e propria, mi 
servo di continuare a sproloquiare nel box del 
>mmento e passo alla descrizione del gioco, 
ralascio la storia (c'è anche una storia?) perché mi 
imbra stupido monta- 
; una rappresentazio- 
e teatrale intorno a un 
ioco dove si sa già che 
proprio ruolo sarà 
uello del poliziotto. E 
ormalmente, che cosa 
mio i poliziotti' 
anno la caccia ai catti- 
i. In Virtua Cop 2 inve- 
e si cerca semplice- 
lente di ammazzarli 
rima che loro sparino 
noi... Vi basta come 
storia? Bene, quindi 
udiamo avanti. 



055 



E questo sarebbe ilti^in 
che comanda il mega 
carroarmato che oi 

ruolo di boss fina- 
le? Ma mi faccia il pra- 




lina concitata sparatoria con dei 
terroristi che sembrano dei ntnja. 
Ma nulla potranno contro II mlD 
simpaticissimo Ifeì trovato In un 
bidone dell'immondizia... 



Virtua Cop 2 presenta due 
modalità di gioco differenti: 
l'Arcade Mode e li Proving 
Ground. L'Arcade Mode non è null'altro che la fede- 
le trasposizione dell'originale da sala suddiviso in tre 
livelli di difficoltà che 11 giocatore può decidere dì 
affrontare in qualsiasi ordine. 
Il Proving Ground è Invece il campo d'addestramen- 
to, oltre che la modalità multì-player. Lo scopo del 
Proving Ground è quello di colpire l'avversario che 
sta dall'altra parte dello schermo, facendo anche 
attenzione ai suoi scagnozzi. Chi colpisce per primo 
l'avversario cinque volte, vince la sfida... 
Tutto quello che bisogna fare in Virtua Cop 2, se vi 
va, è sintetizzabile in poche parole: sparare a quasi 
tutto quello che sì muove, e quando dico sparare 
significa che è l'unica cosa che si può fare... Infatti in 
Virtua Cop 2, come nel primo del resto, i movimen- 
ti del giocatore sono predefìnio' e precalcoiati; a noi 
non rimane altro da fare che centrare il cattivo che 
di quando in quando si palesa divariti ai nostri occhi, 
evidenziati da una specie di mirino colorato: quando 
questo cerchio si muove su un nemico é di colore 
verde e quando il colore diventa rosso sarà già 
troppo tardi per colpire (praticamente un secondo 



Che volete che vi dica, che oggi sono talmente affasci- 
nato dagli elicotteri per mettere ben tre foto che lo rap- 
presentino? Si, è proprio cosi! 
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dopo l'apparizione del mirino verde...), Dicevo dello 
sparare a quasi tutto quello che si muove, poiché se 
si feriscono gli innocenti passanti si perde automati- 
camente un punto vita. Quando i colpi nella pistola 
si esauriscono, bisogna ricaricare. Se In sala giochi 
questa operazione veniva effettuata sparando fuori 
dallo schermo, su PC basta la pressione del tasto 
destro del mouse. 

Lungo il vostro cammino potrete inoltre incontrare 
degli oggetti che possono essere sforacchiati dalla 
vostra Magnum semiautomatica: alcuni sono bidoni 
di propellente la cui detonazione può togliere dai 
piedi un buon numero di nemici, mentre altri oggetti 
nascondono delle armi speciali che possono essere 
fucili, mitragliatori e via dicendo, Queste armi fun- 
zionano come la vostra normale pistola e si ricarica- 
no allo stesso modo; attenzione però perché se si 
viene colpiti si perde l'utilizzo dell'arma speciale e si 
torna alla canonica pistola- 
Questo e in sintesi tutto quello che dovete sapere 
su Virtua Cop 2: per soddisfare altre vostre curio- 
sità non vi rimane che leggere II commento. 

Andrea "flave Bono" Delia Calce 






Quello che penso su 
questo genere di gio- 
chi l'ho già detto nel 
corpo della recensio- 
ne. Questo comun- 
que non vuol dire che 
Virtua Cop 2 sia un brutto gioco o una pessima con- 
versione, anzi, però mi rendo conto che per quanto 
possa risultare accattivante inizialmente» l'interesse 
svanisce dopo veramente poco tempo.*. 
Alla Sega hanno comunque dimostrato di avere final- 
mente capito il mondo degli utenti PC e dopo il tecni- 
camente ineccepibile Virtua Rghter 2 si sono ripetuti 
anche con questo sequel. Le modalità grafiche utiliz- 
zate sono ben tre: Direct Display (delle DirectX 5.0), 
3Dfx e Direct 3D. Inutile dire che la versione accele- 
rata è la migliore, ma anche con il Direct 3D i risultati 
non sono malvagi.,. Penosa invece» la realizzazione 
in Direct Display, lenta come un chiodo anche su un 
Pentium 133 con 32 MB di RAM (e non ditemi che è 
poco perché Virtua Cop 2 non ha niente di eclatante 
da far girare...). 

Insomma, Virtua Cop 2 è tecnicamente ottimo ma 
non mi sento di raccomandarne l'acquisto a chi non 
sia realmente patito di questo genere di giochi. In 
caso vi interessasse un approccio agli shoot'envup 
statici in soggettiva, vi consiglio allora Hardline. usci- 
to un anno e mezzo fa ma decisamente più accatti- 
vante. 
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Nella seconda 
guerra mondiale, il 
Barone cominciava 
a dare segni di 
stanchezza, 
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potenzialità e i motivi per cui esso dovrebbe 
essere preferito o meno ad altri 
(.'Interactive Magic ci riporta ai tempi della Seconda 
Guerra Mondiale, con la terza versione di un titolo 
che non si è mai distinto per qualche aspetto parti- 
colarmente attraente; ricordo che gii aerei 
dell'epoca non erano cosi malaccio come si potreb- 
be credere, al di là di inefficienze strutturali (basse 
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Ouesla è la visuale intermedia: ammirate I bordacci neri che 
compaiono tutt'intorno. Immaginate com'è quella che lascia 
"ampio" spazio ai quattro numeri presenti sullo schermo. . , Area 
di gioco più piccola dello schermo minimo di Donni. 



Ammirate la splendida esplosione, che gronda di effetti 
di trasparenza, dilhering. entiallaslng e tutti quei termini 
astrusi che si usano quando non si vuole far capire 
niente al lettore. 



velocità, possibilità di manovra non certo compara- 
bili con quelle di oggi), la difficolta principale era fon- 
damentalmente rappresentata dalla mancanza 
dell'elettronica e dunque dei sofisticati pannelli che 

consentono oggi ai piJo- 
I ta di avere un quadro 
estremamente dettaglia- 
to della situazione cir- 
costante (per non par 
re dei temibilissimi 
AWACS). All'epoca ci 
>i affidava per lo più ai 

a-Sh i : 3,5 c contatto con gli aerei 

che volavano sopra li 
regione coperta (o 
VT 5 "^ r almeno, cosi dice il 

' -p^ \ manuale; per quanto svi 

•*"* / risulta, furono gli inglesi 

"f^T. 10 ' a utilizzare per primi I 
(% t r ~ radar, infliggendo pesan- 
" rissime mazzate a» tede- 

iAWO seni - come dire, non 

001] Jf, mi pare che questi ultf- 

• t***«ri , mi avessero usufruito di 
quel potente strumento 
nel conflitto), gì» stru- 
menti erano quanto di 
più rudimentale il possa 
immaginare e le infor- 
maztoni mesie a dispo- 
sizione et ' -ano il 

pilota a basarsi più 

sull'intuito che sulla . 
capacita di interpretare 
il pannello multifunzìone 
più appropriato. 
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Ecco uno del cockpit più 
brutti della storia moderna 

dei simulatori; notate nuova- 
mente le fantasmagoriche 

esplosioni... 
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Abbiamo inquadrato un aereo nel nostro mirino, 
apprestiamo a dargli il grande saluto. 
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At Warrlor 3 e prob . ente ;' icore con la 

più betta interfaccia per l'impostazione delle vane 
opzioni tJi gioco: attraverso schermate settiche 
3 'to pregevoli, si possono variare tutti I parametri 
■-. adv i le prestazioni del programma, nonché deci- 
dere se impetrarsi ir uri delie missioni disponibili 
pure passare alle class ampagne. Tutto ciò e 

sito beilo, peccato che quanto si salga a bordo 
detrae o numerosi i modelli disponibili), le 

cose cambino rapidamente. Non mi piace partire a 
e di un gioco con dette critiche, ma la prima 
Ime afte che si rfc« ■'■■■ ìob e a dir poco sec- 

retante; sono tfoponic . tipi é visuale, la cui 
! 'erenza è costituita dalla dimensiono deHo scher- 
loco I contorno, vuoto rei primi due casi. 
v,ene riempito con delie informazioni che vanno dai 

Ile vicinanze (inviateci da un ipote- 

adar posto a terra, non ''^pre ad ro n ogni 

caso) alle - -Vrnazjani erre d i a radio 

ì comp.3?': d -oto. Per fortuna, niente 

-. tutto dò serve ai fini pretic avrerm 

o 'assegnarci a giocare cor uno scherme di 

te ^ok> per fare spazio ad 
alcune righe di ce :he 
potevano oc o essei 

frapposte ali orizzonte o 

':ì',0 Poco male. 

direte noi; attiva I 

-.e mas:. ma e più ne 

Beh, ce 

un'occhiata alle foto, la 

:mera che simula la 

visuale del pilota e stata 

da 
inquadrare Sa str 

mentazJCi ■; e contempi 
r-meamente. delle "tra- 
che tostengo ' ■ 

Il riw ito, coif-.ù p . • 
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Le schermate statiche 
sono una delle poche 
cose pregevoli del gioco. 






vedere da voi, e da ride- 
re: proprio in un gioco in 
cui. ì causa defia spartana 
strumentazione presente, 
la visuale e tutto, ci tro- 
viamo con una limitatissi- 
ma porzione vjsìbrle 
dell'orizzonte; il proble- 
ma è uieeriorm-ente 
aggravato da! fatto che è 
disponibile una sola visua- 
le esterna (brutta e che 
I scatta in maniera incredi- 
bile) e che non è possibile 
ruotare ta nostra testa a 
piacimento, ma solo di 90 
gradi alla vota. 
1 Basterebbe già qu*- 
aspetto per condannare 
Air Warrtor 3. ma dopo 
aver fatto fìnta di dimenticare la scomodi ta de! 
gioco, vr sono altre cose da dire, Anzitutto, il tisoa- 
ma di comandi: F-22 dei DID ha palesato quanto 
siano comodi i menu che consentono d) comunicare 
con i nostri compagni, modificare le r-, 
dicendo, bene, preparatevi a dover premere 
ESC» E e INVIO solamente per pò* i!ia 

missione. E' veramente 'etfiWe 
Il modello di ve na delle cose a cu» tengo -. 

in un simulati ■• sr'- -iffermatc enei let- 

tori non sarebbero in grado di notare moke dfo'Èe 
differenze che intercorrono fra veJrvofj - 
loro e Max commento che ^teovatutave h nostra 
utenza. In reaftA, rimango delia mia idea, no V.ce 
altro che nemmeno io a .-' ■ chiusi ri 

tinguere le decine di caccia moderni attualmente 
in dotazione agi* oserciri. Tuttavia, pur non essendo 
un pilota e avendo una discreta cultura s i 
mento, mi accorgo subito ss il modello di *ofo è 
realistico o meno: Air Warrior è un si motore 
basato su degli aerei della seconda guerra mondi' 
per cui teoricamente lo si può accostare più a Fi-/ 
Corps che non a F-22: ora, anche facendo f 
non accorgersi che il gioco è quanto di ptd statico si 
possa immaginare (d'accordo che gli aerei degli anni 



Ecco l'unica visuale estema disponibile, completamen- 
te inutile per darci un'idea della situazione, dal 
momento che non è possibile ruotate la telecamera. 





qua trad esaera 

SOSptu neiraria comp ;■■... sono r i 

scito a far compiere manovri; agi aerei in rea 

mente sopportata^ per non p a delle rispo- 

degfl itèssì ai mov 
te lontani dal rea i 

Per quanto riguarda la «ai -enete 

presente che sono numero;, i /--e- 

te cimentarvi in duelli ravvicinati in un area piuttosto 
1-mitata entro cut si trovane ! r» aerei; per orfert- 
tarsS, bisogna per forza servirsi du irati 

che compaiono nella sezione vip 
mo - un modo alqua- i - afe per dare 
dove si trovi ostra 

posizione. In realtà avremmo preferito sapere 
la loro altitudine, ma per ottenere ì: dato è ne* 
rio utilizzare la visuale di gioco rtnop scio -a. efie 
rende iì simulatore quasi invocabile. 
Le missioni non brillano particolarmente per la lo 
complessità, ma ho fatto in tempo a rimanere basito 
l'ennesima volta quando ho scoperto che. mentre Ci 
si trova impegnati nelle campagne statiche, e possibi- 
le anche fallire la missione e procedere comune 
Mì insomma, questo Air Warrior ì -.a qualche 
aspetto : te o noi Chi vivrà, vedrà' 

Mauro "il Barone" Bassetti 




Air Warrior 3 riesce 
nella non encomiabi- 
le impresa di prende- 
re tutti i difetti degli 
altri simulatori di volo 
In commercio e riu- 
nirli in un unico titolo. E veramente difficile trovare un 
punto a favore del gioco delPInteractive Magic: il 
modello di volo è approssimativo, tecnicamente 
siamo a livelli mediocri (anche con la 3Dfx), le 
visuali esterne sono inesistenti e obbligano il gio 
calore a fare I conti col telaio dell'aereo che occu 
a gran parte dello schermo. .. 
on fosse uscito nessun titolo ambientato in que 
periodo (cioè fra la Seconda Guerra Mondiale e i 
decennio successivo), troverei anche qualcuno a 
cui consigliarlo, ma in fin del conti sono già usciti 
titoli quali Sabre Ace o l'eterno Flying Corps, I 
quale, sebbene sia a cavallo della Prima Guerra 
Mondiale, presenta bene o male gli stessi aspett 
strategici (aerei rudimentali, dogfighting esaspera 
to e via di questo passo). 

Il supporto al multiplayer sembra Tunica ragione di 
esistere di questo gioco, dal momento che quasi fa 
metà det manuale è occupato con dettagliate istru 
zioni per potersi scontrare con gli altri avversari. 
Insomma, facciamo fìnta di niente e aggiorniamoci 
alla prossima. 
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Lo configurazione minima di Timeshock prevede un 
Sono richiesti Windows 95. 16 mega di memoria, un 
Pentium 120 e una mandala di mega sull'hard disk 
Con le 3Dfx le cose non migliorano di molto (le foto 
sono state scottate tutte con la versione potenziata 
del gioco, ma nessuno se ne accorgerà), mentre il 
manuale consiglia addirittura un P200 o superiore. 
Per quanto mi riguarda, anche con un P200 le pre- 
stazioni sono state deludenti, non parliamo poi della 
ridicola visuale esterna che scatta in maniera inde- 
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Abbiamo centrato un aereo. 
Come dite? L'effetto sem- 
bra riprodurre il Duspa 
quando sta male? Suvvia, 
non slate pignoli! 
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E anche quest'anno al 

SuperBowl non è 

andata la squadra più 

torte: i San Francisco 

49ers... è proprio vero 

che lo sport è come la 

vita, tutta 

un'ingiustizia! 



Of te come un anno fa. quando 

recensii Madden 97 all'alba del SuperBowl 
Green Bay e New Engtond, anche que- 
.ui volta le coincidenze (o meglio ì piani di 
marketing d- \) hanno voluto che la review del 
più blasonalo dei giochi di football arrivasse proprio 
m concomi: ni; l'evento sportivo dell'anno, 

alrrn tati Unni il 2S gennaio scorso. 

Green Bay Packers e Denver Broncos si sono d 
di San Diego. L'anno passai 
•ronostico dicendo Packt 
Q\i orse egualmente fa ino 

e SOr ; :jj!- 

(ita sul cadavere di John Elwayl. ma io voglio ai 
controco' lieo proprio Broncos. d'altronde i 

elvaggi hanno un record pietoso ai 
SuperBowl ci j e A sconfitte-. ), e la 

legge dei grandi nw loro favore. E poi. 

Breit I ( vi di anelli ne può vincere ancora tanti 
negli anni a venire, mentre per il vecchio John Elway 
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Ecco il nostro amico John, a sinistra, con il suo amico Pai. a destra: ma secondo voi 
da che razza di parrucchiere si servono? 



Il SuperBowl di quest'anno così come avrebbero vo 
pronostici: Pittsburgh Steelers contro SF 49e; 



questa e forse l'ultima occasione, Certo, avrei prefe- 
il reiterarsi di una storica sfida tra Broncos e 
49ers, che avrebbe fatto venire i capelli grigi allente- 
rà popolazione del Colorado in ricordo delle passa- 
te sconfitte {due SuperBowl 
nel corso degli anni '80), ma 
ebbe senza dubbio 
palato al sottosc 

le ni II sport: 

pn perdoneranno. 

IO, i non ap; 
quesi opima che. di 

1 un caio sproloquio. 
no rima- ■ntomeno 

disorientati: certo in due pagi- 
ne non posso nemmeno inse- 
gnai ■: il football .i :hi nulla ne 
e quindi abbiate la buona 
grazia di capirmi. L'appui 
mento con il vecchio John 
Madden. comunque, arriva 
puntuale e sardonico anche 
per il 1998, finalmente con un 
paio di aggiustamenti che 
faranno piacere agli appassio- 
nati; mi riferisco al supporto 
per le schede acc e. pur- 

troppo disponibile solo Ins 
landò una patch, e- io che, 



La scherniate* che precede gli Incaniti di me: qui 

stiamo per replicare in forma virtuale l'ili 
mo SuperBowl la storia a vaiti? io cam- 
biare, ma solo pi ™. 



La visuali- rial itirig 
ma ta la sua scena. 




e non è il massimo della comodità. 
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I pan? : 

udo. Per giocare a 

ria> scheda I al 

'Iella EA e i 2.3MB. 

opj. iver Disk del numero 

», su cui era e; i giocatori 

poiige che so 

ara abbando- 
na del tu utilizzata si chiama 
V-Poly, e si basa su spi .Hy enhanced", 
ovvero arri À i iffa o di raffa. 
comunqu ilio è stato fatto Q k movenze dei 
giocatori sul campo sono di nga migliori 
rispetto alle precedenti i he il comporta- 
mento degli stessi, ovvero l'intelligenza artificiale, è 
stato sensibilmente ritoc- e ora le squadre 
comandate dalla CPU in zuf- 
olerò a rassomi; 



I Dolphìns non hanno avuto grande lortuna quest'anno: pecca-" 
to. si avvicina anche per m Dan Marino l'ora del ritiro 
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Cincinnati sfida Dallas in 
questo scintillante 
match, e per l'occasione 
abbiamo selezionato la 
visuale laterale. 
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Ila loro < ;parte 

reale, Como sempre, 
potei irvi 

nell'Intera stagione '97- 
'98, prendendo le 
del vostro team pref< 
co. oppu i*e un 

di esibizione. 
scegliendo le squadre 
che volete e persino lo 
stadio che vi piace di | 

irodotti con 

di pai 

Non mancano, 

poi im storici, un 

vero e proprio classico 

del! . "ladden: che 

d esempio, di mettere di fronte i 49- 
di qui il glorioso team del 1 988 r capita- 

nato da ]oe Montana? Oppure di Inscenare uno 
scontro generazionale, lanciando un testa a 

set F.ivre e quelli, mitici, del Supt 
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Questo ò, in tutta la sua maestosità, il Georgia Dome di 
Atlanta, paraltfo i unico stadio americano In cui il sotto- 
scritto abbia etfettivamonte messo piede. Dal vivo fa 
ancora più impressione. 




Bowl del '67 guidati dal coach Vince Lombardi | 
intitolato proprio il trofeo ci vince al Super- 

Bowl)> Se, Invece, vi va di costruirvi una squadra dal 
nulla iletc sempre liberi di farlo, creandovi persino 
una lega personalizzata, e plasmando i vostri gioca- 
tori come preferite. Insomma. ,i configurabllità del 
gioco è sempre ai massimi livelli, e le funzionalità 
per giocare in reto o via modem fanno piacere, 
anche se purtroppo manca il supporto per più di 
due gioca mani Tutte I* 'te vengono Intro- 

In perfetto stile televisivo, con Madden e Pat 

Summ«rall (noto com- 
w e della TV 

yankee) eli- ■ ciano 

a piacev- 
Sproloqui te 
prima, durante e dopo 
ciascun Incontro. La 
cura estetica è come al 
solito maniacale, con 
menu molto curati 
sovrimpressioni davve- 
ro ottime, Il database 
sconfinato, e In 
quanto a background 
tecnico-informativo 
Madden, anche 

quest'anno, è davvero 



Ancora i Dotphins, 
stavolta noi freddo 
cel Lambeau Field di 
Green Bay; quando fa 
caldo ci sono -20 
gradi al sole... 



ì discorso v 

dati si 
vengono gei 
football, nella itati 
bio un elemento I 
offre tutto ciò che si p 
football, resta da 
rinnovare il pr- 
ma per que 
laggiù vi i Iq. 

l'ìcopo Prisco 










La storia si ripete: 
questa versione 98 di 
Madden non rappre- 
senta una rivoluzio- 
ne, anche se compie 
un passo avanti 
gigantesco rispetto alle precedenti per via del sup- 
porlo per le schede 30. A tal proposito, ci tengo a 
sottolineare che il voto si riferisce proprio alle versio- 
ni 3Dfx e Dlrect3D, che possono essere abilitate 
installando la patch che aggiorna I eseguibile di 
Madden 98 alla versione 1.1 (la trovate sul Silver 
Disk). Senza di essa, la grafica di Madden ricorda da 
vicino quella dell'anno passato, eccezion fatta per i 
giocatori poligonali: bella novità, questa, peccato che 
anche usando una 30fx lo scalino degli stessi non 
sia esattamente allo stato dell'arte, e in certi casi i 
personaggi sul terreno risultano cosi cubettosi da 
sembrare ancora aprite* Le animazioni, tuttavia» 
hanno giovato parecchio di questo passaggio, e la 
fluidità generale del gioco è di gran lunga superiore 
al passato: gli stadi, poi, sono bellissimi e graziati da 
un livello di dettaglio fuori del comune. E il resto? Il 
solito vecchio Madden, con i suoi complessi menu, 
le miriadi di giochi a disposizione e i commenti del 
nostro in sottofondo. Non manca neppure il secondo 
CO pieno zeppo di filmati, quest'anno intitolato 
"Madden 1 01' . Insomma, non si può dire che alla EA 
si siano sforzati di ringiovanire Madden come è stato 
il caso, ad esempio, di Fifa 98, eppure questo rimane 
ancora il miglior gioco di football in circolazione. 
Cosa ci piacerebbe vedere per l'edizione 99? Un 
engine poligonale riscritto da zero è M 100% Glide", e 
magari una modalità di gioco differenziata tra arcade 
e simulazione, per consentire ai neofiti di entrare nel 
clima di questo sport: chi non è già esperto si troverà 
infatti parecchio in difficoltà a muoversi tra playbook 
e schemi. Perché, poi, è inclusa la possibilità di fere 
solo il coach e non di fare solo il giocatore? E' il soli* 
to problema, per sua natura il football mal si presta 
ad essere simulato e quindi questo e più un puzzle 
game che un gioco sportivo, per quanto assurdo vi 
possa sembrare. Ad ogni buon conto, chi ama questo 
sport non mancherà di apprezzare questa ennesima 
consacrazione di un uomo chiamato Madden, John 
Madden. 
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Quando la classe si vede dal primo momento. ♦♦ 
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^^ Questo simpatico giochillo ha rivelato la 
propria spensieratezza fin dal primo 
momento - l'installazione. Tutto cominciò il 
giorno in cui un Duspa in pieno overload 
(dì lavoro anziché delle consuete pizzette) mi ha 
pregato di occuparmene con parole chiare, fresche 
e dolci, aggiungendo al tutto la corruzione (una sca- 
tola ancora incellophanata di un gioco che, già 
recensito, girava da tre giorni in redazione senza che 
nessuno se ne curasse). Non appena l'autorun è par- 
tito ho capito di avere a che fere con un prodotto di 
gran classe: una voce sospettosamente 
simile a quella del mitico Duke (Nukem, 
s'intende) ha tuonato "l've got Balls of 
Steel". Non credo che ci voglia la traduzio- 
ne e non so se il fatto che II gioco sia un 
flipper mitighi la cosa, dal momento che si 
parla comunque di palle o palline o, al con- 
trario, la esacerbi. 

Comunque trattasi di un esemplare di 
quella genia, I simulatori su schermo di pin- 
ball o flipper che dir si voglia, che imper- 
versava qualche tempo fa con uscite quasi 
mensili ma che ultimamente si sono dirada- 
te: sulla carta il suo motivo di massimo 
interesse è proprio la presenza di un tavo- 
lo dedicato a Duke Nukem. Del resto la 
Apogee non è nuova allo "sfruttamento 
d'immagine" del suo eroe maranza anche 
all'interno di altri titoli, come i possessori 
del simpatico Death Rally ricorderanno - 
qui Duke pilotava una delle macchinine 



impegnate in una corsa che ricordava abbastanza 
MicroMachines 2. 

Tornando a Balls Of Steel, vi sciorino quel po' 
d'informazione di cui sicuramente siete assetati: i 
tavoli sono cinque, tutti più o meno ispirati a un 
tema "hard" come alieni mutanti, lotte di barbari 
contro enormi draghi rossi, bombaroli psicotici ed 
esperimenti genetici governativi che hanno deciso di 
ribellarsi ai propri creatori. Niente di più lontano dai 
flipper "carini" che abbiamo visto sui nostri moni- 
tor, rigurgitanti clown che rzllegrano bambocci 
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Invites You To 






come play with our Balls... 
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Ecco qui, fedelmente riportala, la 
schermata iniziale del sito dei Pin- 
ball Wizards. Non ci potevo crede- 
re: i Plnball Wizard vi invitano a 
giocare con le loro palle! Ma non è 
tinita qui: per accedere al sito 
dovete proprio cliccare sulle biglie 
d'acciaio che una misteriosa 
signorina ci otre cosi gentilmente. 



Ecco la parte superiore del tavolo 
"Biirbarian", uno del più suggestivi 
con questo bel drago rosso che si 
avvoltola beatamente sul classico 
mucchio di monete d'oro. Qui si è 
cercalo in partlcolar mode di sfrut- 
tare i "missian mode", cioè partico- 
lari sequenze ci mosse che dovreb- 
bero rappresentare il barbaro che 
attraversa la steppa, lotta contro i 
draghi e compagnia bella... ce per- 
sino lo "skoletal warrior multiball". 



9 



■ • 



:» i V 



! 



1 



tu a ritti, 
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Potete ammirare, nella sua interezza. Il tavolo di Duke 
Nukem, sicuramente la più grande attrattiva dell'Inte- 
ro titolo: purtroppo anche questo non si solleva di 
molto dalla mischia, anche perchè le frasi di com- 
mento di Duke e gli effetti sonori sono proprio identici 
a quelli di DN3D e non ne è stato aggiunto alcuno. 




lo non ho mai apprez- 
zato particolarmente 
il genere a cui appar- 
tiene questo Balls of 
Steel: ho sempre cre- 
duto che la compo- 
nente "fisica " del tavolo sia fondamentale, senza tra- 
scurare l'ambiente sociale del bar sotto casa o della 
sala giochi coi bambocci che ti chiedono di ''fare una 
palla". Forse per questo tra i tanti che mi è capitato 
di vedere ho apprezzato di più i vecchissimi pinball 
bidimensionali della Epic Megagames, di cui è rima* 
sto mitico il tavolo "Àndroid" che veniva distribuito 
liberamente come shareware. Ebbene, questo Balls 
Of Steel cerca evidentemente di ricalcarne il succes- 
so, ma è funestato da una sequenza di problemi e 
difetti tecnici che lo fanno girare maluccio su mac- 
chine all'ultimo grido. E poi la fisica del gioco è addi- 
rittura meno fluida e realistica dei suddetti pinball 
Epic. che giravano fluidamente e senza "paté" 
d'animo su un 386/DX. Ma perché continuo a fare 
paragoni con questi ultimi? Forse perché, alla fin 
fine, se avete voglia di giocare a un flipper bidimen- 
sionale a scorrimento verticale mi sento di consi- 
gliarvi proprio di scovare quei vecchi pezzi di anti- 
quariato ludico e di lasciare che "con le proprie 
palle" ci giochino da soli i Pinball Wizards. 
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Se vi dà fastidio lo scrollino verticale potete sempre optare per la visuale a 
schermo intero, che, data la conformazione dei flipper» di schermo ne usa 
meno della metà... a me francamente non ha esaltato, 
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pacioccosi e amenità di questo gene- 
re. E poi. ovviamente, ce il tavolo del 
truzzone. che cerca di sfruttare 
l'onda lunga della fama di uno degli 
eroi videoludici più noti della scoria. 
Per quanto riguarda lo stile di gioco 
l'impostazione è rigorosamente bidi- 
mensionale: l'unica scelta a disposi- 
zione dell'utente è tra il classico 
scorrimento verticale e un più prati- 
co (ma abbastanza triste) tavolo inte- 
ro, che obbliga però a sprecare più 
di metà schermo. Purtroppo la fisica 
della pallina è abbastanza legnosa e 
innaturale, a scapito del coinvolgi- 
mento del giocatore; la sensazione di 
realismo è alquanto lontana e così il 
divertimento. Che dire d'altro? Se 
proprio dovete possedere un simula- 
tore di flipper per PC e vi fanno 
ribrezzo quelli tridimensionali, pote- 
te anche pensarci, ma prima leggete 
il commento... 

Stefano "won't play with your balls" 

Gaburri 



La lista della spesa di Duke Nukem versione "palle 
d'acciaio" prevede un Pentium, 16 MB di RAM, Win- 
dows 95, una scheda video con 1 mega di memoria, 
scheda sonora e lettore CD-ROM. Occhio perché, 
per quanto installi le DirectX 5. il gioco usa l'UNIV- 
BE Lite e spesso è volentieri si è proprio rifiutato di 
girare su molti PC con Win95 OSR2. Bello. 
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Spiegate le 
braccia e 

iniziate a 
volare... 



Questo per me è stato un mese particolar- 
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mai (più che altro a vuoto), scrivendo una 
tonnellata di c-mai/ in giro per il mondo e 
raggiungendo livelli di stress tipici del manager ame- 
ricano alienato protagonista di tanti film d'oltreocea- 
no. Di solito le sceneggiature di siffatte produzioni 
cinematografiche si sviluppano ajfinterno di due 
grandi fileni: il ma/capitato ha un "insight" e rinasce a 
nuova viu. grazie al rapporto umano taumaturgico 
con una qualche generica "minoranza" (umana o 
sociale) che gli fa toccare con mano quali siano i veri 
valori spirituali, oppure dà fuori di matto e comincia 
a sparare come Michea! Douglas in "Un giorno di 
ordinaria follia". Data la ben nota passione che 
nutro per giochi come Postai o Quakc3. vi lascio 




L'insetto setoloso che stavo picchiando e già cefiassato 
in un ammasso cMinoso senza più vita, ma tanto per 
essere sicuro sono partito con un altro calcio volante. 
Certo che cos< sembro un vero tarantolato... OK, dicia- 
mo che questo è II bailo del valoroso guerriero vincitore, 
conlenti? 



immaginare come sarebbe 
andata a finire nel mio par- 
ticolare caso... in pietica la 
Xenia sì è risparmiata un- 
cameficina, un vero bagno 
di sangue, solo perché 
all'ultimissimo momento le 
cose hanno cominciato a 
girare per il verso giusto. 
Infatti if mitico John Rome- 
ro ha risposto ai miei acco- 
rali appell) e mi ha conces- 
so l'intervista che costitui- 
sce l'ossatura della previe*/ di Daikatana che grazia 
le pagine del numero di TGM che state stropiccian- 
do' già questa cosa è stata in grado dì risollevarmi 
l'umore non poco. Oltre a questo sono riuscito a 
risolvere vari problemi, che non starò a elencare 
per non tediarvi, e ho finalmente fatto le foto di 
Dreams to Realicy. Infatti 'a versione 3Df* è ancora 
basata sul DOS. e per questo motivo non c'è stato 
verso di grabbare te foto; di conseguenza mi sono 
dovuto sciroppare yarfe ore di scheda VGA-to-PAL 
in redazione con conseguente scasssmento e, 
soprattutto, pagando lo scotto di un'inevitabile 
abbassamento della qualità delle immagini, di cui mi 
scuso fin d'ora. So mi conoscete sapete che sono un 
perfezionista, ma d'altronde meglio queste che nien- 
te e poi non credo che quattro pagine dì recensione 
senza foto mi avrebbero procurato applausi fragoro- 
si da parte dei Grandi Capi. 

Ma lasciamo perdere le disquisizioni stile "il mio 
cuore messo s nudo" (che sarebbero sicuramente 
più interessanti se, appunto, fossi Baudelaire) e pas- 
siamo all'analisi stringente di questa produzione 



n un cerio punte 
questi fantasmi 
schfcistrici si solle- 
veranno da) corpi 
mummificati del loro 
possessori e 

improvviseranno 
una specie di maca- 
rena magica a 
nostro ubo e consu- 
mo, con affetti 
benefici che lascerò 
a voi il piacere di 
scoprire. Comunque 
uno degli spezzoni 
vìdeo più divertami. 








Questa e l'unica loto di tutta fa recensione presa In 
modalità software icioe non accelerata}. Non mate, eh' 
Si: tate dei confronti, comunque, considerate sne le foto 
3Dlx> cioè tutte le altre, sembrano più brutte perchè no 
dovuto usare fe scheda VGA-to-PAL. 






della Cryo. beila quanto originale. Ce da dire eh 
se si é stressati e ci si deve rilassare e distendere ; 
nervi, giocare a Dreams capita proprio a fagiuc' 
infatti ho visto raramente titoli cosi evocativi e on. 
ci, cosa d'altronde naturale trattandosi di un vide 
game ambientato nei Mondo dei Spgiii. 
Cominciamo dalla trama: il libretto contenuto nella 
confezione {che. incidentalmente, è ottimamen 
tradotto come tutto II reste del titolo) ci rnforr 
brevemente dell'esistenza sulla Terra dell'Acqua I 
che altro non è che II riflesso su questo piano di t 
Rtcnza del pozzo dei sogni, la congiunzione trj 
mondo onirico e queflo reale. Nell'Antico Egitto t 
que grandi sacerdoti hanno scoperto il miste 
dell'Acqua Blu e la usano per arricchirsi spiritual- 
mente e raggiungere l'Armonia: viene deciso che le 
fondamenta della prima grande piramide siano 
costruite proprio attorno a questa mistica fonte. 
Uno dei cinque sacerdozi . però, viene corrotto da" : 




Non è eccezionale la sen- 
sazione di leggerezza e 
liberta che ds un'immagi- 
ne come questa? Come ho 
detto, non appena vi ren- 
derete conto di poter 
VOLARE lìberamente, 
l'esaltazione si impsdro- 
riira di voi,., 



L'arco dalle trecce di cri- 
stallo in azione: I malcapi- 
tati mostriciattoli là in 
fondo se la stanno veden- 
do brutta. Purtroppo II 
mana sta per finire (come 
vedete dall'altezza della 
barra olu> e presto dovre- 
mo venire alle mani. 
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nnegati. In realtà questi figuri hanno raggiunto 
.'altra dimensione e ivi tessono le loro meschine 
trame, effettuando esperimenti volti a imprigionare 
l'essenza del mondo onirico per i propri fini. Dieci 
anni dopo, nel 1998, il bambino Duncan è cresciuto: 
adesso è un bel ragazzo che ha il fisico e il carisma 
lei Gaburri (anche se con molti meno capelli), 
ironto a tuffarsi nell'Acqua Blu per dare ai cattivoni 
I fatto loro. Tutto questo è ben esemplificato da un 
'ideo iniziale di cui ho fatto ura bella strisciata che - 
spero - farà la sua figura su queste pagine. 
Nel suo viaggio Duncan dovrà poi superare mille 
ostacoli, a partire dalla propria iniziazione fino alto 
scontro con l'Organizzazione nel suo laboratorio, 
per trovare poi la strada per tornare sulla Terra e 
distruggere definitivamente l'antico Male. Ma qui la 

Eresentazione è bell'e finita, siamo già in pieno gioco 
i è quindi tempo di parlare di motore e di sistema 
di controllo. A prima vista si direbbe che Dreams to 



Sulla destra potete ammirare per bene uno degli gno- 
metti blu (sono quelli che danno le informazioni). In 
primo piano il cilindro proprietà del direttore di Playboy... 
va bene, si tratta di un generico power-up. Di solito que- 
sti copricapi ripristinano l'energìe, ma state attenti per- 
ché possono anche regalare degli Incantesimi. 
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Del mana e della magìa parlerò però dopo: ora 
voglio approfondire il discorso relativo all'ambienta- 
zione. Ho già detto dell'atmosfera onirica, ho parla- 
to del volo, mi manca solo di richiamare la vostra 
attenzione sulle fotografìe e mostrarvi i mille parti- 





Che gusto: sono al massimo dell'ener- 
gia e al massimo del mana, e questo 
lascia sperare che potrò tenere la 
spada magica per un bel po'. Nel frat- 
tempo mi dedico a saggiarne II filo 
sulle corazze di questi insettaccl, tra 
l'altro con notevole stile. 
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vanita e oal 
i potere personale 
ibe sicuramente "dal lato oscuro 
della Forza"), e per questo motivo ben presto tutto 
se ne va In malora: l'Armonia è spezzata e il sacer- 
dote impuro rimane imprigionato nel cuore del 
Mondo dei Sogni. Questa è la premessa: passiamo, 
trascurando di passaggio tre o quattro millenni, al 
1988. Vediamo un bamboccio che, anziché passare 
le sue giornate in sala giochi tra Out Run e Super 
Mario, si dedica a passatempi più sani e per questo. 
tuffandosi in un lago, scopre la porta dei sogni. Al 
suo ritorno una non misteriosa Organizzazione lo 
interroga e molti uomini scompaiono, ufficialmente 




Reality sia il primo clone di Tomb Raider. dal 
momento che ne condivide appunto la visuale in 
terza persona e l'engine poligonale. Ma le similitudini 
terminano qui e dopo pochi minuti di gioco vi sarete 
già scordati qualsiasi improbabile paragone, perchè 
non solo l'atmosfera di Dreams è quanto di più lon- 
tano si possa immaginare dal mondo di Lara ma lo 
stesso sistema di controllo è affatto diverso, condi- 
videndo col caposaldo della Core Design forse solo 
il fatto che (almeno a mio parere) la tastiera è 
l'unico modo sensato di comandare il vostro alter 
ego. Infatti Duncan ha a sua disposizione molti 
meno movimenti: non può arrampicarsi né aggrap- 
parsi alle cenge di roccia, non rotola su se stesso e 
anche il suo modo di saltare e molto diverso. Del 
resto anche il mondo in cui si muove è proprio con- 
cepito in maniera differente e, per esplorarlo, vi abi- 
tuerete presto a un tipo di movimento che, al primo 
istante, vi lascerà sbalorditi: il volo. Da buon gioca- 
tore, ancor prima che redattore, potete immaginare 
come io non abbia neppure dato un'occhiata al 
manuale prima di sperimentare la sensazione "pura" 
di Dreams. Ebbene, dopo pochi secondi nei quali ho 
annaspato tra i tasti ho scovato la non difficile com- 
binazione ALT+frecce direzionali e... stupore, visibì- 
lio! Duncan ha aperto le braccia e ha letteralmente 
spiccato il voto, dandomi una sensazione di libertà 
assoluta e lasciandomi - non è facile - a bocca aper- 
ta. Dal punto di vista tecnico in Dreams to Reality si 
vola come si nuota, cioè tenendo premuto il tasto 
ALT e utilizzando le quattro frecce per dare la dire- 
zione. L'esperienza però è assolutamente differente 
perché gli ampi spazi e l'ottimo fondale di nuvole 
(ben realizzato e adeguatamente "arioso") costitui- 
scono tutt'altro ambiente rispetto agli stretti cuni- 
coli e alle grotte in cui siamo soliti immergerci, per 
dì più con l'assillo dell'aria che minaccia sempre di 
finire facendoci affogare. A dire fa verità anche 
durante i voli pindarici che vi terranno impegnati qui 
bisogna tenere d'occhio un parametro, e precisa- 
mente quel mana che costituisce la nostra energia 
magica: ma generalmente possiamo "rifornirci in 
volo" passando sopra a delle bolle che fluttuano 
vaghe per l'aere. 



colari che cattureranno la vostra 
attenzione, anche se non sono diretta- 
mente connessi all'azione di gioco: 
pesci e tartarughe volanti, gnomi che si 
aggirano di qua e di là usando grossi 
funghi come mongolfiere. Vi capiterà 
di camminare in mezzo a tostapane 
semovibili o di combattere i vostri 
nemici mentre grosse confezioni di 
caramelle saltellano nei paraggi. In par- 
ticolare sono due le cose che mi 
hanno più esaltato per quanto riguarda 
gli strani incontri nelle Terre del Sogno: prima di 
tutto Stanlio e Olilo, che potete vedere immortalati 
in una fotografia, quindi quello con una balena enor- 
me quanto leggera che vi offrirà di volare nella sua 
scia per avere l'energia sufficiente a una trasvolata 
che non potreste mai compiere con 

'~! vostre sole 







Una bella sorpresa: la mantide gigante che mi 
accingevo y lare a pezzi si è tramutata In una 
bella ragazza che non ha porso tempo nel rin 
gr«7ij»riii Per quanlo riguarda ic> schermata in 
bassu.. cr cosa credete. <; >olo un caso 
semplicemente personaggi si sono sovrappo 
sti Bella la pelle di tigre eh Ehm 
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PER LA GIOIA DI SS... 



adori Philip Dick: la sua recensione di Biado Runner L 

avrà sicuramente tolto ogni dubbio anche ai più 
distratti. Ebbene, gli farà piacere (ma credo che sarà 
lo stesso anche per tutti voi) sapere che alla Cryo è in 
lavorazione un altro gioco basato su un romanzo del grande scrittore americano che, con i suoi 
fantastici paradossi e le sue visioni di strani universi, ha segnato la fantascienza dagli anni Cin- 
quanta ad oggi come forse nessun altro. Il romanzo in questione è Ubik, del quale il gioco 
riprende il titolo: anche qui, come in Biade Runner, 

10 scenario è quello di un prossimo futuro dominato 
dai grandi interessi commerciali di torbide multina- 
zionali, in perenne guerra tra di loro. Dalle pochissi- 
me informazioni ora come ora disponibili ho potuto 
capire che si tratterà di una specie di strategico in 
tempo reale, la cui dimensione sarà però quella tat- 
tica dello scontro tra piccole pattuglie di mercenari: 
una specie di Incubation in tempo reale, o un incro- 
cio tra quello e X-Com 3, se preferite. Una delle 
peculiarità fondamentali di Ubik sarà il fatto che, 
oltre che delle classiche armi (ne saranno disponibili 

cinquanta diverse), i vostri uomini si potranno avva- 

lere di ben 48 poteri psìonici che sicuramente 

aggiungeranno non poco alla profondità tattico-strategica dei combattimenti. 

11 motore sarà in 3D reale e, a detta degli sviluppatori, basterà un Pentium 133 per godere di u 
ottimo frame rate e delle belle animazioni dei personaggi, Questi ultimi, ovviamente realizza 

interamente con poligoni, saranno animati con la cani 

j 1 nica motion capture [una nota: sul sito della Cryo legg 

ora che per le riprese destinate alla suddetta motion 
capture sono stati scritturaci dei soldati professionisti. 
Di questo passo, per realizzare le sequenze di morte 
dei mostri di Prey, alla 3DRealms toccherà fare una 
strage di comparse...]. 
• Rimandandovi a un futuro più o meno lontano per 
maggiori informazioni (si spera che non dovremo 






lascio a queste due fotografie e alla sempiterna ban 
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aperta. 



Questa sequenza è In grado di esemplificare 
meglio di mille parole (le mie, poi. figuriamoci) 
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di fondersi cfficacemenle con I azione in tempo 
reale: le tre Immagini superiori sono fotogram- 
mi di filmato, quella più In basso uno screen- 
shot La qualità della grafica del gioco vero e 
proprio, poi, aiuta sicuramente. 



forze. Di quest'ultima 
cosa avevo preso un paio di bellissime 
fotografìe, ma ho preferito buttarle per non rovinar- 
vi la sorpresa nel caso siate Intenzionati a far vostro 
questo titolo (poi non dite che non ho riguardi...). 
Come potete vedere in alcune immagini che ho 
appositamente "montato", i brevi spezzoni di video 
(più di cento) che costellano il gioco e l'azione in 
tempo reale sono spesso e volentieri fusi in un'unica 
sequenza. La cosa funziona egregiamente per due 
motivi: innanzitutto perché 1 filmati sono realizzaci 
con una tecnica concepita appositamente per rende- 
re le transizioni naturali, tant'è vero che anche nel 
FMV si possono distinguere bene i poligoni che 
compongono Duncan e gli altri; secondariamente 
per la qualità intrinseca del' motore poligonale che 
muove il gioco vero e proprio. 
Ma veniamo a una delle innovazioni più notevoli di 
DtR. e cioè l'utilizzo della magia: come accennavo 
poco fa, qualsiasi effetto magico - incantesimi veri e 
propri, utilizzo di armi o il semplice volo - ha biso- 
gno di mana per funzionare: di solito vi potrete rica- 
ricare di quest'ultimo raccogliendo le bollicine che 
svolazzano allegramente qua e là. o dirigendovi pro- 
prio "alla fonte" delle stesse che talvolca sarà palese. 
In decerminate locazioni invece II mana verrà auto- 
maticamente rigenerato o, al contrario, andrà a zero 
(ad esempio, per impedirvi di volare quando siete 
chiamati a compiere una diffìcile sequenza di salti). 
L'interfaccia fa si che abbiate sempre sotto gli occhi 
il livello corrente di mana così come la vostra ener- 
gia vitale (i "punti ferita", se vi piacciono gli RPG). 
Oltre a questo, come potete vedere, ci sono tre 
Icone in basso a destra che sono altrettanti "shon- 
cut" alle magie. Per lanciare uno di questi incantesi- 
mi si usano appunto i tasti I. 2 e 3. cosa molto rapi- 



da e intuitiva. Per decidere quale incantesimo asse- 
gnare a ognuno di questi tre tasti basta entrare nel 
menù della magia e assegnare i "link" a proprio pia- 
cimento: ho trovato questo metodo oltremodo effi- 
cace. Gli incantesimi vanno dal classico "curativo" 
(che scambia mana con energia vitale) all'invisibilità 
temporanea, e possono avere più livelli di potere 
(efficacia). Particolare menzione meritano poi due 
armi magiche - l'arco dalle frecce di cristallo e la 
spada incantata - che aggiungeranno ulteriore ince- 
resse a un aspetto, il combattimento, di cui mi occu- 
però tra poco. 

Prima di passare oltre infatti non posso tralasciare di 
informarvi che gli oggetti dell'inventario vengono 
gestiti tramite un menu analogo a quello degli incan- 
tesimi, e già che si parla di interfaccia volevo anche 
spendere due parole sul sistema di auto salvataggio. 
Anche qui si può toccare con mano come gli svilup- 
patori della Cryo abbiano ben ponderato le proprie 
decisioni. Infatti mi ha sempre dato fastidio dovermi 
preoccupare di salvare prima dei passaggi più diffìcili 
di un gioco: l'ho sempre considerata una delle cose 
che maggiormente ci distrae, rovinando la sensazio- 
ne di coinvolgimento di un titolo facto bene. 
D'altronde è oltremodo scocciante dover ripetere 
più volte una lunga sezione solo perché non si è 
voluto salvare, cosa che fa sì che alcuni fallitoni gio- 
chino a Doom, Quake o Tomb Raider regiscrando la 
posizione lecceralmence ogni pochi secondi. Alla 
Cryo hanno trovaco la soluzione oteima - grazie 
anche alla struttura di Dreams - con un autosave 
che vi permeccerà dì perdere al più qualche iscance, 
col vancaggio di pocersi dimenticare del tutto di sal- 
vare. È comunque possibile, se si vuole mantenere il 
salvataggio di una data posizione, "bloccare" fino a 
cinque slot dei dieci disponibili affinché non vengano 
sovrascricti dall'autosave. 

Detto questo veniamo a un alerò aspetco di Dreams. 
Il combattimento, ben realizzato e assolutamente 
soddisfacente. A differenza che in Tomb Raider qui 
si comanda davvero Duncan durante i combattimen- 
ti: con pochi tasti possiamo colpire con calci, pugni e 
saltare all'indietro. nel tentativo di schivare i colpi 
avversari mentre porciamo a segno i nostri. Il culto 
è reso più intrigante dalla possibilità di usare gli 
incantesimi, e in particolare le armi che ho cicaco; la 
spada è irresistibile per il corpo a corpo, mencre ho 
trovaco l'arco efficace ma di raro utilizzo. In alcune 
sezioni dovremo bilanciare con cura l'utilizzo delle 



armi perché, non essendoci la possibilità di "ricarica- 
re" il mana per un po', saremo costretti a cercare II 
giusto compromessa tra il tenere sempre in mano la 
spada (cosa che comporca un consumo basso ma 
contìnuo di energia magica) e affidarsi invece alle 
sole abilità di karateka di Duncan (cosa che, d'altra 
parte, potrà avere delle ripercussioni negative sulla 
sua incolumità fisica). In definitiva quindi un aspetto 
del gioco divertente e anche un po' strategico, sicu- 
ramente il migliore che io abbia mai visto in un gioco 
del genere. E visto che, come io stesso ho detto, dì 
"giochi del genere" finora si è visto solo Tomb Rai- 
der, tanto vale che lo dica apercamence: sì. è vero, 
ricengo che il combactimento in Dreams co Reality 
sia più divertente dì quello "teleguidaco" del cicolone 
Eidos con Lara. Adesso che i fan dell'eroina 

mi lapidino pure... 

Prima 
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Ollio, che stanno realizzando un video sul 
Mondo dei Sogni. A un certo punto Olilo vi 
mostrerà uno spezzone girato all'interno di un 
ragno gigante... tra l'altro il doppiaggio è per- 
fetto. 







UNA DOVEROSA PRECISAZIONE... 

Non posso esimermi dal piazzare qui un bel box di pre- 
cisazione, onde rettificare un errore commesso due 
mesi fa nell'adempimento delle mie mansioni di esten- 
sore di voci di corridoio. Il box incriminato è proprio 
quello relativo alla minì-preview o anticipazione del 
titolo la cui recensione avete ora sotto gli occhi. Ebbe- 
ne, nel testo (e nella mia firma) ho parlato di "fungo 
peyote". E siccome dovere di ogni professionista è 
anche ammettere i propri errori, in occasione della mia - 

ecensione dello stesso Dreams riporto stralci della missiva elettronica di un lettore che chìa 
mero "Gigi"... a lui la parola. 

'...parli del fungo peyote. Orbene, Il peyote non e' un fungo, bensì un cactus, e peyote è il nome 
volgare per "Lophophora Williams»", pianta succulenta originaria del Messico." E ancora: "Par- 
lando poi di gnomi blu e testa a punta [gnomi che - sia detto a mia discolpa - imperversano per 
tutto il gioco, cosa che potete anche vedere nelle foto, ndSG] mi hai fatto venire il sospetto che 
ti stessi riferendo alle tipiche visioni provocate da ingestioni di funghi contenenti psylocibina 
(Psylocibe cubensis, P.Azurescens e compagnia bella): in tal caso si spiegherebbe la confusione 
fungo-peyote, infatti le visioni data dalla mescalina del peyote (o altri cactus mescalinici) sono 
ben differenti". 

Be', non ci resta che ringraziare il fantomatico Gigi per le sue precisazioni. A questo punto vor- 
remmo sapere qualcosa di più su costui, ma alle mie precise e circostanziate indagini ha rispo- 
sto: "Per trovarmi caramba e pulotti sotto casa? Meglio di no". Non ci resta allora che un'ultima 
domanda: ma quand'è che ci invita a una festa? 






Grazie alla magia realizzata 
dai nostri amici scheletri, 
slamo forniti di questo futuri- 
stlco surf col quale sfreccia- 
mo in un onirico tunnel 
dell'amore. Una specie di 
citazione da MDK la carta 
da parati è un vero amore. 



di chiudere, per passare poi 
a tirare le somme, voglio 
spendere due parole per illu- 
strarvi l'interazione che 

■ete avere con i perso- 

i che popolano il Mondo 

iogni: come si può vede- 
.e in qualche screenshoi. 
questa si busa fondamental- 
mente su poche, brevi frasi 
■ vengono rivolte a Dun- 
.. per dargli qualche consì- 
glio, chiedere aiuto o illu- 
strare un particolare obiettivo da perseguire. Non 
ce un vero e proprio dialogo, ma imparerete ben 
presto che diverse tipologie di interlocutori hanno 
diverse, ben precise peculiarità: in particolare gli 
gnomi blu dalla testa a punta hanno sempre qualcosa 
da dirci, quelli verdi ci indicano la strada da seguire 
e ci fanno da guida, quelli rossi - se acchiappati - ci 
regalano un incantesimo, una "ricarica" di energia 
fisica o qualche altra cosa. Come ho più volte accen- 
nato ci sono poi una serie di incontri "speciali" che 
servono a illustrare il dipanarsi della trama e costitui- 
scono l'ossatura del senso dì avventura che pervade 



Non appena entriamo in questa stanza il nostra maria va 
a zero e non possiamo più volare: ci locca saltare su 
queste piattaforme per armare dall'altra parte, passando 
su quella specie di poltrona. Ma non è troppo difficile. 











Dreams to Reality, che forse è stato influenzato dalle 
vere e proprie avventure grafiche più di quanto gti 
stessi programmatori credano. 
A questo punto vi chiederete se slamo di fronte a 
un titolo senza difetti, una specie di Eldorado della 
tecnica e della giocabilità. Dopo molto pensiero 
direi che vi potrete lamentare solo di due cose. La 
prima non è un vero e proprio difetto: il fatto è 
che alcuni giocatori potrebbero trovare Dreams 
poco coinvolgente e "vacuo" proprio per l'atmo- 
sfera irreale e sognante che lo pervade. È chiaro 
che se volete respirare l'odore del sangue, senti- 
re contro le spalle ii rinculo di un bazooka o rag- 
giungere le vette estreme del realismo in una 
simulazione, correte il rischio di rimanere delusi. 
Ma su questo punto avrete già capito, dopo 
esservi sciroppati quattro pagine di recensione, 
come la pensa il sottoscritto. 

Parlando di difetti veri e pro- 

npri, l'unica pecca di Dreams 
(già notata dal Bossetti nei 
confronti del primo Tomb 
Raider. e sostanzialmente 
irrisolta nel secondo) rimane 
una certa propensione del 
motore a "perdere poligoni" 
e a far scomparire un pol- 
paccio di Duncan nel gradino 
di una scalinata o mezzo 
gnomo in una parete di roc- 
cia. Talvolta, cosa ancora più 
grave, capita di intravedere il 
"nulla nero" che sta oltre al 
mondo costruito dall'engine 
poligonale, un problema di 
clipping tipicamente appan- 
naggio dei giochi di corsa 
(avete presente i tunnel in 
Screamer o NFS2>)- Nulla di 




crashato il PC neppure una volta, e poi perché que- 
sti difetti sono solo estetici e comunque durano un 
istante - del resto è il grande problema dei motori 
che usano la "chase cam" ovvero la telecamera 
mobile in terza persona anziché le schermate fisse o 
la visuale in soggettiva. 

A questo punto credo di essere stato esauriente: è 
ora di salire in cattedra per pronunciare un giudizio 
che, ci scommetto, avrete già intuito. 

Stefano "Unreality Dreamer" Gaburrì 



Innanzitutto devo dire 
che Dreams ha dalla 
sua un vantaggio indi- 
scutibile: l'assoluta 
originalità, che di que- 
sti tempi ormai è 
merce più unica che rara, ed è sicuramente capace di 
disporre positivamente qualsiasi giocatore o recenso- 
re. Prima di giudicare singolarmente i diversi parametri 
che compongono il giudizio, bisogna ricordare che 
Punico difetto di Dreams to Reality rimane quello, da 
me indicato alla fine della recensione, inerente ai pro- 
blemi di clipping dell'angine poligonale. 
Per quanto riguarda la grafica, fa presentazione e 
l'atmosfera, ho già detto come spezzoni di ottimo 
video si fondano con razione di gioco vera e propria in 
maniera efficace. È vero che Duncan non ha tante 
mosse e animazioni quanto lo bella Lara Croft, non 
può arrampicarsi e mancano del tutto quelle serie di 
salti precisi che hanno fatto parlare di Tomb Raider 
come di un *platform 3D": la cosa però è più che 
ricompensata dalla presenza di incantesimi, oggetti, 
interazione con altri personaggi e quant'altro» e si può 
davvero dire che stipata nei due CD di Dreams di 
carne al fuoco ce n'è davvero tanta. 
Per quanto riguarda il sonoro, gli effetti sono nella 
norma. Le tracce audio invece sono molto evocative e 
contribuiscono non poco all'atmosfera, non senza una 
certa dose di ironia; a un certo punto Duncan viaggio 
su una specie di futurìstico surf, e parte un brano che 
sembra proprio preso dalla discografia dei Beach 
Boys! Menzione d'onora poi per la traduzione italiano 
e in particolare per il parlato: quando si incontrano 
Stantio e Ollio e questi si rivolgono a voi con voci in 
tutto e per tutto indistinguibili da quelle originali, si 
capisce che i doppiatori hanno lavorato davvero bene. 
Insomma, a rigore avrei dovuto andar giù più pesante 
e togliere ancora un paio di punti per via dei problemi 
di clipping che affliggono il motore grafico, ma mi 
sento di assicurarvi che una volta presi dall'atmosfera 
del gioco davvero "fantastica" anche voi sarete dispo- 
sti a perdonargli questo difetto. E allora che cosa ci 
rimane da dire? Nulla, alla fine della recensione il cer- 
chio si chiude e devo ritornare alle parole con le quali 
l'ho iniziata. Non mi resta che spalancare le braccia e 
spiccare il volo... 



Innanzitutto occhio perché il setup, lanciato anche 
automaticamente dal solito Autorun, non installa la 
versione 3Dfx bensì quella DirectX per Windows 
95. Per installare la versione accelerata, che è ba- 
sata sul DOS, dovete usare il comando instalfx.bat. 
La versione software, comunque, non è affatto ma- 
le e sul mio P200 girava ottimamente: praticamente 
bisogna solo rinunciare all'antialiasing, ma il tutto 
rimane non solo giocabile ma anche godibile. Le 
specifiche minime sono: un Pentium 90, 16 mega 
di RAM. un lettore CD 4X, una scheda video con 1 
mega di memoria e una schedazza audio qualsiasi. 
lo direi che il Pentium di cui sopra deve essere al- 
meno un 133. Il gioco supporta il 3Dfx e può esse- 
re lanciato, in versione software, anche dal vetusto 
DOS. Data l'aria che tira ultimamente, lo spazio su 
disco rigido (di basalto) non è neppure tanto: io ho 
installato entrambe le versioni e sono sui 100 MB 
occupati. 
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metà dicembre - un lettore mi scisse chie- 
dendo il parere su una cosiddetta "Total 
Conversion" per Quake che aveva visto In 
vendita m qualche negozio. Dal momento che Mali- 
ce, questo è il nome, portava la firma deila Quantum 
Access che aveva già prodotto il discreto Shrak. gii 
risposi che sicuramente non si trattava di una scht- 
minente uscita di Quake 2 e la mia perso- 



! Immaginate 
I di pilotare 
sottomarini, 
lanciarvi col 
paracadute, 
volare 

su un futuristico 

surf e usare gadget 

tecnologici 

impensabili... 

sto parlando 

di James Band? 

No, di Quake... 



j "commerciali" per 
Quake (ad esclusione ovviamente dei canonici Mis- 
sion Pack) avevano pero fatto si che sostanzialmente 
ne sconsigliassi l'acquisto. Da allora ne ho sentito 
parlare a più riprese e sempre benissimo: ad esem- 
pio. Adrenaline Vault l'ha votato "add-on dell'anno". 
Adesso poi mi è capitato di p-ovarlo e per questa 
ragione ho deciso io stesso di chiedere ai grandi 
capi di dedicarvi una pagìnetta. Infatti non si tratta 



il tasto di salto mentre cadete nonché 
guidare un minisammergibile peculiar- 
mente simile a quello di Subculture, 
che vi darà una riserva infinita d'aria e 
di siluri. C'è poi una specie di tavola da 
surf che vi permette di muovervi velo- 
cemente e parzialmente di volare, un 
po' come Silver Surfer Ma la cosa che 
mi ha più stupito è stata un oggetto 
chiamato "probe", letteralmente 
"sonda", che una volta lanciato si aggi- 
ra per i livelli comandato da voi e vi 
permette di vedere attraverso la sua 
telecamera: una novità che, come 
potete ben immaginare, aggiunge una 
dimensione nuova al gioco singolo e 
soprattutto al deathmatch. 
Che dire? Vi interessa? Se vi piace 
Quake scommetto di si... 
Stefano "malldous Quake patcher" 

Ga burri 



In questi due (ologrammi potete ammirare in rapida successio- 
ne uno dei nemici che, con la sua tutina ci keular tipo S WA7.. 
cerca di sorprendermi calandosi dall'alto, nonché ciò che ne 
rosta (prova della potenza det mio super-shotgun) qualche 
macchiti di sanguo che gocciola sul muto, memento del vec- 
chio Duke Nukem 3D. 





■■■■■B .7119 

In questa loto, che mi ha preso settantanni di tentaUvr. 
potete vedere un simpatico piromane che mi dà la caccia 
col suo lancia-fiamme poligormle: nel caso mi colpisse 
prenderei fuoco e la mia unica salvezza sarebbe inetlprmi 
davanti all'estintore che vedete a buttarmi in acqua Nota- 
te che la visuale esterna e supportato dal gioco e assolu- 
tamente giocatole. 





Dimenticavo di dirvi che rime le mappe sono compi 
pur stiutlare l'opzione dell'acqua trasparente 
GLOuake: non dimenticale quindi il parametro "r wate- 
ralpha 0.4" Nella loto potete ammirare un uomo-rana 
armato di fucile sub e il suo minaccioso amichetto, un 
barracuda. 




Una foto presa dalla sequenza intinitiittiva sono tutte "girate" all'interno dello stesso 
motore di Quake, con un uso alternativo veram- -onte delle telecamere che 

vengono us (ine livello (e Che avevamo già visto in Zerstoèrer). Qui Damage, Il 

vostro personaggio, sta parlando col megaboss die lo prezzola in qualità di mercena- 
rio. 







solo di un episodio compren- 
dente 18 nuovi livelli, e nep- 
pure di una "Total Conver- 
sion" classica con nuove armi 
(nove), nemici (quattordici) 
ed effetti come pioggia, casse 
mobili alla Tomb Haider e 
altri gadget: Malice presenta 
delle novità che per una volta 
ci spingono a dare ragione alla 
scatola che strilla "un'espe- 
rienza totalmente nuova". 
Infatti avrete la possibilità di 
usare quattro nuovi tasti 
rispettivamente per ricaricare 
le armi (un obbligo, come in 

IOutlaws), cambiare la visuale 
di gioco (la classica soggettiva 
più tre diverse esterne da 
dietro), scegliere e utilizzare I 
nuovi artefatti che vengono 
chiamati spiritosamente 
oyz" e che sono ben di più 
che dei nuovi power-up. Pen- 
iate che potrete usare il para- 
cadute semplicemente usando 
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Una precisazione sul 
voto* prima di lutto si 
tratta di un giudizio 
non tanto sulla qua- 
lità del prodotto in sé. 
che è comunque 
innegabile, ma sul rapporto qualità/prezzo che. per 
quanto ho potuto vedere, sale alle stelle grazie al 
fatto che Malice viene venduto ad un prezzo decisa- 
mente competitivo. È chiaro infatti che se per farlo 
vostro doveste sborsare poco meno di Quake 2 o 
simili, il gioco non varrebbe la candela; visto che 
invece lo vedrete sugli scaffali a poco più di trenta 
carte (tanto per parlar chiaro), ci potete ben fare un 
pensiero. Per quanto riguarda il gioco, avrete capito 
che di carne al fuoco ce n'è veramente tanta: se siete 
appassionati di Quake vi piacerà sicuramente, per- 
ché vi permetterà di fare molte cose e provare sensa- 
zioni che non abbiamo ancora mai potuto sperimen- 
tare. 

Che dire d'altro? Solo che. se siete appassionati di 
gioco su Internet. al sito dedicato 
(www.qamalice.com) potete trovare una lista di ser- 
ver aggiornata in tempo reale per giocare Malice 
anche in deathmatch. Ho detto tutto. 
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Manca ormai 
un solo mese 
al termine 
della lunga 
attesa: le 
prime 
schede 



dal prossimo 
numero non si 
possa avere 
una prova). 




Voodoo 2 

arriveranno a marzo. Nel in qi 

frattempo, si allunga la lista volc 
dei produttori intenzionati a prò 
lanciare sul mercato le loro ter 
versioni delle nuove 3 Dfx, vi: 
oppure modelli aggiornati pi 

di quelle esistenti. La s 

titubanza che aveva accolto | 
il primo Voodoo ha, 
naturalmente, lasciato 
spazio alla consapevolezza 
che stavolta sarà un 
successo annunciato. Mentre 
aspettiamo (chissà che già 



— offrire ben 

dodici test 
in questo freddo febbraio. La mia 
volontà iniziale di proporre i vari 
prodotti seguendo precise linee 
tematiche si sta un po' perdendo, 
visto che nel calderone di queste 



pagine trovate volanti, mouse, 
schede video, trackball e 
persino un paio di occhiali a 
LCD, ma credo che 
l'importante sia offrirvi un 
panorama completo e, in 
questo senso, spero 
re colpiremo nel segno. 
I Jacopo Prisco 



MATROX MILLENNIUM II 



Non vi riveto una gronde novità quando di- 
co che la scelta della scheda grafica e dav- 
vero cruciale: se. infatti, componenti pur 
importanti come CPU. lettore CD. scheda 
audio e cosi via sono scarsamente legati 
all'uso cui il computer deve essere desti- 
nato, la scheda grafica deve andare di pari 
passo con le esigenze e le aspettative 
dell'utente. Oggi è praticamente d'obbligo 
disporre di una SVGA primaria con 4MB di 
memoria video, anche se rimangono diver- 
se le scuole di pensiero riguardo alle solu- 
zioni da adottare: scheda video 2D/3D in- 
tegrata oppure acceleratore grafico sepa- 
rato? Massime prestazioni in ambiente 2D 
oppure compromesso in favore delle appli- 
cazioni tridimensionali? Secondo chi scrive (ma è un'opinione personale), è poco 
oculato rinunciare alla performance sul fronte del 2D per far funzionare meglio i 




ditiny MPEG ad alta ri- 
soluzione (caso in cui si 
deve rinunciare all'up- 
grade della RAM). Le 
frequenze di refresh 
raggiungibili dalla sche- 
da sono elevatissime, e 
vanno ben oltre le capa- 
cita dei monitor più co- 
muni: la rapidità d'ac* 
cesso alla RAM e la po- 
tenza del processore 
grafico rendono la Mil- 
lennium Il una vera e 
propria panacea del 2D. 
E sul fronte 3D. invece? 
Il supporto per gli stan- 
dard principali come HEIDI. OpenGL e Direct3D è naturalmente presente, anche se 
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lettore tipo di TGM) sia un'ottima scheda SVGA con 4MB o più. affiancata ad una 
3Dfx. Ciò non significa che non esistano buoni esempi di integrazione 2D/3D sul- 
la medesima scheda, sia chiaro: il chipset Nvidia Riva, ad esempio, è assoluta- 
mente straordinario nel gestire i poligoni cosi come nel far girare Windows, e le 
più recenti schede con chipset 3Dfx Voodoo Rush sono degne del massimo ri- 
spetto Tuttavia, se si desidera puntare alle prestazioni assolute e senza compro- 
messi, ci vogliono due schede visto che le 3Dfx sono molto vicine in quanto a 
performance e qualità, quindi, la scelta più difficile è quella della SVGA primaria. 
Da quando la Millennium estate (e rni riferisco anche alla prima versione), tutti 
sono sempre stati concordi nell'indicarla come la scheda 2D definitiva; la Millen- 
nium Il fa segnare un'ulteriore passo avanti per questo prodotto, soprattutto ver- 
so gli utilizzi professionali, e conferma la sua fama. La risoluzione massima con- 
sentita è di 1 920x 1 200 pixel a 1 6-bit per pollice, oppure 1 920x 1 080 nel caso si vi- 
sualizzino 24-bit. Il cuore della Millennium II è il nuovo MGA-2164W evoluzione 
del famoso chip grafico MGA a 64-bit. dotato di un Ramdac da _ 

250MHz. La scheda viene venduta in due configurazioni 
base, con 4 e 8 megabyte on-board (come quella da ^ — 
noi provata), ma è possibile espandere la memoria 
video fino alla bellezza di 1GMB. La 
spiccata propensione all'utilizzo con 
applicazioni grafiche high-end é ul- 
teriormente rafforzata dal suppor- 
to ottimizzato per processori 
Pentium II, dalla possibilità di 
collegare fino a 4 monitor In am- 
biente Windows NT (con rlsolu- L 
zioni teoriche di 3840x2400 pun- 
ti), e dalla predisposizione per l'uso 
con Matrox Rainbow Runner per l'è- 
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pesanti distacchi con chipset più rivolti all'utilizzo in ambito ludico, come il soproci 
tato Riva 128. D'altro canto la scheda non è stata progettata per far girare Quake II 
(il quale, tuttavia, gestisce ad un livello ancora glocabile), ed è naturale che soffra In 
un terreno che non è il suo. Se però state cercando una scheda video di qualità i- 
nossidabile, e avete intenzione di affiancarla ad una 3Dfx, oppure alla stessa m3D 
di Matrox (che funge da vera e propria "espansione 3D" per la Millennium), allora 
state leggendo il box giusto. Questa è, a mio avviso, la migliore scheda video sul 
mercato assieme alla Viper. pur considerando le due anime nettamente contrappo- 
ste dei due prodotti. Fate i vostri calcoli secondo il profilo utente che rappresentate: 
chi utilizza Windows e le relative applicazioni probabilmente noterà poca differenza 
rispetto alle schede SVGA più evolute, mentre chi si diletta con la grafica, a qual- 
siasi livello, non ha neppure bisogno che sia io a consigliargli una Millennium. In- 
somma, il concetto di fondo è questo; se volete (e potete permettervi) il massimo 
per il settore video del vostro PC. la Millennium II e una 3Dfx. magari affiancate ad 
un buon monitor da 17" o più. sono il massimo che potete chiedere. Il 
corredo software è naturalmente in linea con la posizione 
ta. di mercato della scheda, e comprende applicazioni 
professionali per tutti i gusti: Picture Publisher e 
Simply 3D della Micrografx. Kai's 
Power Tools 3, l'interessante Co- 
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La migliore scheda video 2D sul mer- 
cato; destinata all'uso professionale» 
se affiancata ad un acceleratore 3D 
dedicato rappresenta la migliore 
soluzione video integrata di cui si 
possa disporre- 



lorific (che mette in perfetta sin- 
tonia monitor, stampante e 
, scheda video). Compcore Soft- 
l peg e Netscape 3.0. Infine, la 
Millennium II è anche disponi- 
j bile nella versione per il bus ac- 
celerato AGP. 

JP 
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n ogni categoria dì prodotti c'è un re: questo F1SIM 
i senza dubbio il re dei volanti per computer. La 
Inferenza che corre tra questo pradot- 
i e i suoi diretti concorrenti salta 
lietamente all'occhio: basta 
ardarelTlSIM e sembrerò di / 
tvarsi di fronte ad un pezzo di 
una vera monoposto. Costruito j 
no con materiali dì assalii- 
lite, questo volante si fis- 
ad una solida struttura in le- 
no do posizionare sotto il moni- ■ 
t, e va naturalmente affiancato al* 



la sua pedaliera: questa è semplicemente fantasti- 
ca, ed oltre ad essere sagomata in vero e proprio 
stile FI, è finalmente pesante come un macigno 
(essendo completamente in acciaio) e non presen- 
ta quindi i soliti problemi di mobilità cui ci siamo 
abituati. Il volante vero e proprio è completamente 
rivestito in pelle, ed è dotato di due bellissime "a- 
IP per il cambio delle marce, oltre ad un piccolo 
LEO e a due pulsanti, posizionati proprio come nei 
cockpit delle macchine da corsa. La risposta è 

a sem- 
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Un volante per i veri professionisti doli 
guida: materiali eccelsi e geniale sistemi 
di posizionamento per un feeling di gui-j 
da ineguagliato. Il volante che usereb- 
be Schumacher per giocare a GP2,,, 



plicemente perfetta, cosi come I 
posizione naturate che si assume durante la guida pc 
via del particolare meccanismo dì posizionamento. 
L'FISIM è un prodotto per veri appassionati, tanto che 
è predisposto per essere montato all'interno di una 
scocca "FI Replica", e permette innumerevoli confi- 
gurazioni nella corsa, nella resistenza e nel gioco del- 
lo sterzo e dei pedali. I presupposti di partenza per lo 
sviluppo di questo oggetto deviano completamente 
dai canoni produttivi degli altri volanti per computer, 
che sono in genere molto più simili a dei sofisticati 
joystick che non a dei volanti veri e propri: qui il reali- 
smo e la fedeltà di riproduzione sono altissimi, e la 
I cosa si riflette anche durante la guida, 

che raggiunge vette di precisione pi"' 
che soddisfacenti. A livell 
performance non siamo poi cos 
lontani da concorrenti illustri co 
me il T3 di Thrustmaster (che s. 
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no decisamente migliori di quan 
ci sia mai capitato di vedere 



PLATINUM SOUND PER4MER 




Non si tratta certo di u- 
na novità, ma vi presen- 
tiamo comunque questo 
prodotto come preludio 
all'uscita della nuova 
versione di Per4mer. 
che sarò addirittura do- 
tata di force feedback e 
rivoluzionerà i canoni e- 
stetici di questo genere 
di periferiche. Nel frat- 
tempo, comunque, dia- 
mo un'oc- 



razione, eppure il Per4mer rapp< 
senta ancora una soluzione convincente per chi desidera spendere poco e do 
tarsi di un volante robusto, preciso e comodo da usare. La peculiarità del 
Per4fer è il suo ridottissimo angolo di sterzata, che conferisce tuttavia una cer- 
ta impressione di "controllo" sul mezzo. La risposta è fedele, e la pur non entu- 
siasmante pedaliera svolge comunque fino in fondo il suo dovere. Quindi, sep- 
pure brutto da vedere e poco funzionale per via della ridotta dotazione di tasti e 
bottoni, il Per4mer rimane comunque un discreto volante, ideale per chi non 
pretende materiali di estrazione aeronautica ed ergonomia da Formula 1. ma 

semplicemente un prodotto onesto, che ha 
anche il pregio di esse'» 
poco ingombrali 
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ditata a 
questo 
ante, solido e spartano, che comunque in quanto a corno- 
3 d'uso si riesce ancora a difendere. Poche le concessione 
. vezzi estetici (davvero buffi gli sticker da applicare come 
contagiri e contachilometri), tanta plastica e brutti bottoni 
sporgenti che fuoriescono dalla struttura di base. Manca la 
croce direzionale, manca la leva del cambio, manca pratica- 
mente tutto ciò a cui ci hanno abituati i prodotti dell'ultima gene- 
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Non paragonabile ai più evoluti volanti in 
circolazione* il Per4mer soffre la sua 
concezione antiquata, ma riesce pur 
sempre a offrire prestazioni soddisfa- 
centi e in certi cast in linea con con- 
correnti più blasonati. 




HfllCROSOFT IN THLIMOUSE TRACKBALL 



guendo una consolidata carat- 

Jstica di questa rubrica, il nostro primo dovere è quello di spiegare ai nostri let- 
tori, con parole più semplici possibili, di che cosa stiamo parlando. Il test che state 
leggendo, come altri in queste pagine, è dedicato a un importante compendio del 
nostro fido computer: la trackball. Ma che cosa sono le trackball (domanda che ef- 
fettivamente è spesso pronunciata dai neofiti) se non comunissime palle che gira- 
no? In altre parole si tratta di una sorta di mouse rovesciato in cui si agisce muo- 
vendo direttamente la sfera e non tutto la base, ben fissata sulla scrivania da validi 



giochi da bar dei primi anni '80 ne facevano largo uso (Centipede, Crystal Castle, 
Missile Gommane! e tanti altri..) ma, solo ultimamente, si sta fa- 
cendo strada come valida alternativa al consueto mou- 
se. Innumerevoli sono i validi motivi per cui passa- 
re alla trackball: minore ingombro sulla 
scrivania (sparisce il tappetino del _- 
se), minore fatica del polso e 
giore precisione di punta- 
mmo. A patto di non essere 
ncini e di riuscire a superare I 
rimo, innegabile, istante di i 
linimento, in cui si cercherà ' 
intivamente dì muovere tutta 
la trackball sulla scrivania. La pri- 
ma trackball da noi preso in esame 
è la nuova IntelliMouse Traci " 



la Microsoft. Bianca, lucida, un design . 
rispetto, si distingue per un elevatissima ergo- 
nomia. La sfera, a dir la verità non molto gran- 
de, è posta al centro di una comodissima colli- 
netta. Alla destra di essa è la "magica" rotellina 
inventata da Microsoft che permette di esegui- 
re lo scrolling verticale del testo sen2a ricorrere 
alle scomode barre di scorrimento delle fine- 
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e vengono comodamente azionati dal pollice. Que: 

si possa agire su di essa mantenendo il palmo della mano 

- petto, in posizione totalmente naturale, agendo sull 

sfera con il dito indice e medio. Decisamente corno 

i da da usare, la Trackball di Microsoft i 

però l'unica della partita a ricorrer 
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Ergonomicamente eccelsa e comodismi* 
ma da usare» la Trackball di Microsoft si 
dimostra un'ottima scelta. Forse unica- 
mente penalizzata dal vecchio sistema 
meccanico di puntamento. 



ad una tecnologia di funzionarne? 
to decisamente obsoleta. Sotto I 
l sfera, facilmente estraibile da 
blocco, vi sono infatti le solite ro 
telline e rulli, quelli classici de 
mouse, che necessitano di un; 
pulizia periodica per evitare mal 
funzionamenti 



L06ITECH TRACKMAN MARBLE FX 




! un astronave? E* un 
store? E' una scul- 
ra avanguardista a- 
.tericana? No, è lo 
mova splendida track- 
>all della Logitech, so- 
cietà specializzata in 
accessori per PC. Par- 
ticolarmente studiata 
nel suo design, la 
TrackMan Marbfe FX è 
;aratte ri zzata da un'e- 
jorme sfera marmo- 
izzata irt- 
; astra - 



un tradizionale sistema meccanico bensì con un rivoluzionario sensore o. 
L'intera superficie della sfera è infatti maculata di minuscoli puntini neri che 
gnalano gli spostamenti al sensore. Ciò consente di evitare l'uso dei classici 
antiquati potenziometri, che possono dare problemi di usura e sporcizia. La sh 
ra della Trackman Marbte proietta invece la sua immagine sul sensore attravers 
una serie di piccole lenti collocate all'interno del dispositivo e viene analizzai 
più di 1000 volte al secando da 93 celle indipendenti, connesse tra loro in un 
rete neurale. Le informazioni sono quindi trasmesse a un micrprocessore cri 
calcola il movimento de! cursore sugli assi X e Y. I materiali utilizzati nella c< 

struzione di questa trackball si rivelan 
solidissimi e accurati 
mente assembla 
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possa essere azionata sia dalle dita centrali della mano 
dai pollice. I soliti pulsanti sono aumentati di numero pos* 
do da due a quattro e sono sparsi sia a destra sia a sini- 

rispetto alla sfera. E' perciò possibile per l'utente sceglie- 
a postura dì funzionamento più adatta alla conformazione 
la sua mano. Altra caratteristica delia TrackMan Marble FX è 
ilizzo della tecnologia proprietaria "Marble". Il sistema di punta- 
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Motto bella, decisamente avveniristica, 
tecnicamente avanzatissima, il suo utiliz* 
xo può rivelarsi non immediatamente 
intuitivo a causa delle molteplici possi* 
bllità di comando. Una volta abituatisi, 
risulta una validissima alternata 
alla classica Microsoft. 
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■ianto stereofonico per computer: le frequenze più basse della gamma sonora, 
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profondità dell'esperienza videoludica e il coinvolgimento del giocatore. Si molti- 
plicano, quindi, le offerte di impianti compioti di questo importante accessorio e, 
fortunatamente, se ne abbassano i prezzi. Il nuovissimo sistema ScreeBeat Maxim 
300 delta Logic 3, una delle poche società a poter proporre un catalogo variegatis- 
simo di sistemi audio, è un vero mostro di potenza: con i suoi 300 watt di potenza 
è tranquillamente in grado di trasformare la vostra camera in una vera discoteca. 



. un solo potenziometro per il volume che agisce sia sul subwoofer sia sulle due 
fecole cosse satelliti apposte di fianco al monitor. Questo accorgimento concede 



uelle emesse dalle altre due casse. Spesso, su sistemi dotati di sub universale, è 
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lite frequenze basse. L'im- 
lianto è anche do- 
di effetto 
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round -ovviamente simulato 



rebbe 5 altoparlanti dì cui 
due posti alfe spalle dell'a- 
scoltatore- e di un filtro pre- 
posto al taglio delle frequen- 
ze troppo afte (il fruscio e le 
scariche elettrostatiche). Ma 
veniamo ora all'esame più 



importante, quello del suono. 
Lo ScreeBeat Maxim 300 è 
senz'altro orientato alla po- 



tenza pura piuttosto che alla 
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ogni tipo dì musica, I toni me* 

di si accordano bene con ì 

bassi e non lasciano 
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ne fascia del r 
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Un impianto stereofonico completo carat* 
terìzxato da un'incredibile potenza. Pos- 
sieda tutte le "feature" standard della sua 
fascia e anche qualcosa in più malgrado 
la pulizia del suono, specie sulle fre- 
quenze alte, non sta proprio perfetta 



filtro dedicato non riesce minimamente ad intaccare. Il problemi 
probabilmente* risiede nelle due casse satelliti che, non del tutl 
adeguate alla dolce strapotenza del subwoofer e dell'amplificato! 
In esso contenuto, tendono, specie a volume sostenuto, a sforcar 
un po'. Nel complesso il giudizio rimane più che positivo, specie 
considerando il costo non eccessivo dell'impianto. 



LOGIC 3 STRETCHBALL 



me. L'interazione con la sfera avviene, infatti, esclusivamente tramite il pollice del- f h ' assa - P DÌ - u *f una fenologia ottica per i ri- 
la mano destra. La sfera, di discrete dimensioni, é sulla sinistra della base: tre pul- '•«mento della porzione della sfera. Non 



santi sono allineati parallelamente sulla sinistra e ospitano agevolmente le dito in- 
dice, medio e anulare. Si tratta di una soluzione tradizionale. 

[nasi tutte le trackball del passato funzionavano in 
..uesto modo, che, decisamente scomoda sulle 
prime, richiede un periodo di apprendi- 
mento di molto superiore rispetto al- 
le concorrenti. Fatta eccezione 
per questo particolare, che d'al- 
tra parte la vede una validìssi* 
icelta per tutti coloro che 
ero già abituati ad una 
trackball. si tratta di un oggetto 
che vanta caratteristiche dawe- 

o peculiari: è l'unica trackball 

el gruppo a poter variare le dl- 
sioni della sua base a seconda 
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particolarmente soddisfacenti, invece, sono ri- 
sultati i materiali impiegati per la 
costruzione della base 
che. in uso, pare 
scricchiolare 
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Un'ottima crackball per tutti coloro che 
prediligono il comando della sfera con i 
pollice. Le dimensioni variabili della 
base la rendono comoda per qualun- 
que mano. Eccellente il prezzo- 



un po'. D altra parte è bene tene- 
re conto che il suo costo è di molte 
inferiore rispetto alle concorrenti- 



MICROSOFT INTELLIMOUSE 




umento orami letteralmente indispensabi- . 



righe alla volta, ingrandire o rim- 



le per l'utilizzo di un PC (mi ricordo invece 
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mouse» dopo un certo periodo si stasi, sta 
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picciolire un documento o un foglio elettronico o, nel caso di Word 97 o Power- 
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modalità di visualizzazione "struttura". Com'è facile immaginare, queste funzio 
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rere sotto i propri occhi delle pagine piuttosto lunghe, pagine che maga 
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come l'avvento di Windows 95 abbia reso queB ,. ultim0 devo dire di essere rimasto piacevolmente sorpreso prò 

particolarmente importante I utilizzo del te- , „ *y ; - r 
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possono 
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duelli e colpi di terzo tasto, infrarossi e impugna- ^ d| ^ ^^ ^ da ^ che fc (ase d| prQvfl ^ periferica ^ fl; 
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il passo all'' 
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te usato ta rotellina centrale come doppio tasto; pur essendo questo un incon 



Iella forma ergonomica che ben si adatta al palmo di una mano destra (ma è 

nche utilizzabile dai mancini senza troppi compromessi). Microsi 

e è un prodotto studiato specificamente per semplificare 

jtte quelle operazioni che si compiono abitualmente . ". 

tilizzando un computer. L'idea è quella di far stacca- 

3 il meno possibile la mano dal mouse, 

ggiungendo alla periferica in questio- 

la summenzionata rotellina. Que- 

. peraltro programmabile a piaci- 
lento, può servire da terzo tasto i 
iltre che, appunto, da sistema dì- 
amico per la gestione sia dei do- 
umenti Office 97 che per quello 
Ielle pagine HTML. Infatti, col sem- 
ole movimento dell'indice sarò possi- 



tre il design del mouse si rivela ergonomico per il palmo della mano ma non pe 
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lunga può dimostrarsi scomoda, non tanto per l'utilizzi 
"serio" quanto piuttosto per quello videoludico. 
Per il resto, alla prova pratica l'IntelliMouse s 
rivela essere un prodotto al- 
l'altezza delle aspetta- 
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Nri compkiio Mkroiofc IntcHJMouir »* dimostra 
+wrr uri buon prodotto con quol quAkoi* in più rap- 
t>' » -tenuto dilla rotellina. Al di U ai un rapporto qua- 
Ittài'preiio leggermente tbiUncttfo a favóre di que- 
«t'ultimo * d* un design clanico ma non particolar- 
mente innovativo, il prodotto in quettionc ti distin- 
gue dalla m&m dei concorrenti per un optional che 
non tutu potrebbero trovare utile* Corniglielo a 
chi abbia realmente l'occasione di ffruttJtrne le_ 
potennalitiu» 



Concludendo, credo sia da 
segnalare la disponibilità 
del Microsoft Mouse 2.0 
(come da foto), identico al- 
l'IntelliMouse ma privo del- 
la rotellina centrale e ven- 
duto al prezzo di L. 89.000. 
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n'occhiata al design di 
uesto mouse: ricorda esattamente la sagoma di una casa, con tanto di tasti dise- 
nati a mo' di tetti e connettore del filo a forma di caminetto. Destinalo, non a ca- 
so, all'uso in famiglia, questo mouse è studiato per garantire il massimo comfort al 
più ampio numero possibile di persone, e pur non presentando particolari caratte- 
ristiche in fatto di ergonomia, risulta piuttosto comodo da uti- 
lizzare in tute le situazioni. Tramite il software Intelli- 
point incluso nel pacchetto è possibile personaliz- 
re il cursore e le sue funzioni, oppu- 
modifìceme l'aspetto grafico e 
ssociarvi delle animazioni: per 
sempio, è possibile associare ,' 
ad un doppio clic uno zampillo 
ina scintilla. Al contrario di 
prodotti più sofisticati, poi. 
'Home Mouse si adatta senza 
roblemi anche ai mancini, e - 
■indi risulta particolarmente in- 
o per essere installato in com 
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puter che vengono usati do più persone diverse. 
In bundle con il programma vengono offerti una 
serie dì divertenti giochi arcade, che compren- 
dono anche alcuni imperdibili classici e rappre- 
sentano una piacevole aggiunta al prodot- 
»« stesso. 
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Un impianto che offre prestazioni 
degne di sistemi ben più prestigiosi 
e costosi: bassi eccezionali 
distorsioni praticamente assenti» 
per una ricchezza sonora di 
grande livello. 
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Se secondo voi il mouse deve essere uno 
strumento comodo, ergonomico, preciso 
e associabile ad una serie di funzioni a- 
vanzate, lasciate perdere questo box e ri- 
volgetevi verso gli altri prodotti di queste 
pagine. Se, invece, il vostro mouse deve 
essere un oggetto divertente, eccentrico e 
dotato di una forte personalità estetica, al- 
lora lo Sport Mouse di Logic 3 fa al caso 
vostro. Disponibile in 
due modelli, 
uno raffi- 



gurante un pallone da calcio e 
uno sagomato come una palli- 
na da golf, questo prodotto vie- 
ne anche fornito con il relativo 
mousepad. che riproduce rispetti- 
vamente un campo da calcio e una 
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buca di un percorso di golf. Il rivesti- 
mento del mouse, che è una sempli- 
ce mezza sfera, è in materiale anti- 
scivolo rimovibile e nasconde due 
grandi e comodi tasti dotati di micro- 
swìtch. Proprio per la forma sferica, 
tuttavia, lo Sport Mouse è piuttosto 
scomodo da tenere in mano nella 
maniera tradizionali, e per evitare 

l'artrosi istanta- 
nea hi- 
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Se cercate un mouse fuori del comune, 
che dia un tocco personale alla vostra 
scrivania, lo Sport Mouse può essere la 
scelta giusta* a patto di accettare i 
compromessi relativi alla comodità 
d'uso. 



gna quindi allungare la mano e pre- 
mere i tasti con la parte me< 
delle dito, piuttosto che con I 
punte. Si tratta comunque di un 
particolare che risulta poco im- 
portante in un prodotto del gene- 
re, che si basa in tutto e per tutte 
sulla personalità estetica. 
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lascia un po' stupiti e rende l'approccio all'oggetto tutt'altro che intuitivo. Bastano però 
chi secondi per accorgersi di come l'eccentrica forma del MouseMan* garantisca un fee 
ling e un comfort assolutamente eccezionali, che creano una vera e propria coesione tra !; 
vostra mano e la periferica. Dotato della geniale rotellina inventata da Microsoft, il Mouse 
Man+ ha anche un quarto tasto nella zona del pollice, che non dà alcun fastidio ed è perfet 
tamente accessibile. Le zone laterali del mouse sono in materiale antiscivolo, e proprio gra- 
zie alla forma (sviluppata in seguito a precisi studi ergonomici) questo prodotto sì adatta 
con facilità a mani di tutte le dimensioni. Il software incluso permette di configurare come 
meglio credete le funzioni da assegnare si due tasti supplementari (perché anche la rotelli- 
na funziona da tasto), scegliendo tra una vasta gamma di opzioni. Le due più significative 
sono la HyperJump e la CyberJump. che richiamano a video un piccolo menu grafico com 
prendente varie funzioni relative al video. Una volta che avrete installato e utilizzato per al- 
cuni giorni il MouseMan+, qualsiasi uso facciate del PC, non potrete più trovarvi a vostro •- 
gio con qualsiasi altro mouse tradizionale; anche dopo un uso prolungato, l'eccezionale for- 
ma di questo prodotto vi fa dimenticare di averlo In mano, e consente di lavorare con mag- 
giore rapidità ed efficienza. In più. è davvero bello da vedere e dà un tocco di classe alla vo- 
stra scrivania. Il prezzo è elevato, ma in linea con la concorrenza (anzi, in certi casi inferio- 
re) e assolutamente consono alla qualità dei componenti e alle caratteristiche offerte. 
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Ergonomia, qualità costruttiva e 
funzionalità totale: in poche parole, ] 
il miglior mouse che possiate desi- 
derare. 
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Si parla tanto di giochi 3D. anche se ci rendiai. 
tutti perfettamente conto che di 3D non c'è nien' 
se è ancora vero che gli schermi piatti dei moni! 
non possono liberarsi dei loro limiti bidimensionali. 
Le tecniche per produrre effetti "realmente" tridi- 
mensionali si perdono nel passato, visto che già 
all'epoca dei drive-in erano in voga i famosi occhia- 
lini con le lenti rosse e verdi. Questo CyberBoy 
rappresenta un'evoluzione dì quella stessa idea, 
ma applicata proprio ai nostri giochi "3D". Il pro- 
dotto è costituito da un voluminoso paio di occhiali 
con due piccoli schermi LCD al posto delle lenti, e 
due auricolari per riprodurre musica ed effetti. Il 
CyberBoy va collegato al PC tramite la porta seria- 
le (per l'alimentazione e la trasmissione dei dati), e 
alla scheda audio: utilizzando i giochi che lo sup- 
portano, e guardando lo schermo, si riceve in effe ' 
ti uno netta impressione di tridimensionalità, ci 
aggiunta al sonoro in cuffia permette di raggiung 
re un coinvolgimento notevole nell'azione. L'idea 
quindi interessante; in realtà la realizzazione tecn 
;a dell'intero processo e piuttosto semplice: il mi 
litor invia immagini ad altissima velocità, alternai 
do quelle che vanno recepite dall'occhio sinistro 
da quello destro, per creare l'effetto 3D. Contem 
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poranea mente, i due pannelli LCD fungono dn otti 
^| ratori per occultare all'occhio destro le immagìi 

imensione del CyberBoy, e anche il prezzo non lascia certo piacevolmente stupii 
uttavia si tratta di un prodotto unico, che consente davvero di vivere esperienze nuove di 
fronte al computer. I giochi devono, naturalmente, essere predisposti per l'uso con _^^ — ■ 

occhiali LCD o modificati tramite patch: all'interno della confezione sono pre- 
senti Descent II: Destination Quortzon, Fatai Racing e Depth 

Dwellers, mentre la lista degli altri titoli comprende Quake, ^| ■_ 

Duke Nukem 3D, Actua Soccer, Magic Carpet, MDK, '•--'< *^ 

Hexen IL Tomb Raider. JetFighter III. Cramageddon, Fai- A 
con 4.0 e molti altri. L'uso prolungato può provocare un à 
1 certo mal di testa, visto lo sforzo inconsapevole che gli 
occhi (e il cervello) sono costretti a fare: a tal proposito è a 
consigliabile disporre di un SVGA capace di frequenze e- 1 
levate (100Hz) durante l'uso di CyberBoy. 
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Un oggetto curioso, che offre un 
nuovo modo di videogiocare; se il sup- 
porto software sarà adeguato potrà 
conquistarsi una discreta nicchia di 
appassionati. 
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HARDWARE NEWS 



IL MOUSE CHE TE LO SENTI IN MANO 



E dopo i joystick, 
anche i mouse diventano superdotati! Nel senso che ver- 
ranno dotati di force feedback, proprio come il SideWin- 
der della Microsoft che vi abbiamo più volte presentato in 
queste pagine. L'oggetto in questione si chiama FEELr't 
Mouse, ed è prodotto dall'americana Immersion Corpora- 
tion, Con questo rivoluzionario apparecchio, sentirete i 
contatti e le frizioni tra il puntatore e gli oggetti che com- 
paiono sullo schermo: ad esempio potrete sentire il curso- 
re che passa sopra un'icona, oppure il battito che effettua 
su un pulsante, oppure ancora la resistenza dì una finestra 
che viene ingrandita. Non si tratta di un semplice diverti- 
mento, ma di un meccanismo che permette un uso diver- 
so del mouse stesso: ad esempio, per modificare te dimen- 
sioni di una finestra, invece di osservare il puntatore che si 
avvicina al bordo della stessa, basterà sentire il contatto 
fra il puntatore e il bordo medesimo, senza staccare gli 
occhi dal documento o da quanto stavate facendo. Poi, il 
FEELit Mouse è dotato di una funzione di auto-scrolling 
che si basa sulla pressione impartita dall'utente: giunti ad 
un qualsiasi bordo di una finestra di testo, o dello scher- 
mo, sentirete una resistenza e basterà spingere più o meno forte nella direzione desiderata per effettuare lo scrolling. Pensate poi 
alle applicazioni che un oggetto del genere può avere nei giochi... insomma, l'idea è un po' folle ma originale: abbiamo già richiesto 
un campione di prova e aspettiamo con ansia il pacco dagli States. A presto, quindi, per la prova su strada. 

DUE NUOVI MOSTRI 

La Diamond Multimedia ha presentato due nuove 
schede che vanno ad affiancarsi alla già disponibile 
Monster Sound, una scheda add-on per l'audio che 
rappresenta un po' la 3 Dfx del sonoro: si tratta delle 
versioni M80 e MX200. Entrambe offrono audio 3D e 
supportano i protocolli DirectSound e A3D, ma si dif- 
ferenziano per il target di mercato. La M80, più econo- 
mica, è destinata alf'uso nei giochi e al mercato consu- 
mer, mentre la MX200 offre anche una wavetable 
hardware a 64 voci per te più avanzate funzionalità 

MIDI. Entrambe consentano di eoffegare due coppie di diffusori per ottenere un maggiore coinvolgtmento sonoro, si installano in uno 

slot PCI e possono anche essere usate in emulazione SoundBlaster. 









IL COMPUTER DI CARTA 

Non abbiate paura: non stiamo per assistere al lancio di un PC fatto di cartone, ma bensì di n PC sottile quanto un foglio dì carta. 
Una nuova tecnologia per lo sviluppo di schermi LCD, progettata da Sharp e Semiconductor Energy Laboratory, chiamata CGS 
(Continuos Grain Sì/ìcon). Essa permetterà i costruire pannelli 
di vetro che incorporeranno display LCD TFT ultrapiatti: il 
passo avanti rispetto alle tecniche attuali è che sia i chip di con- 
trollo dei cristalli liquidi che gli LCD stessi vengono costruiti 
all'interno del medesimo processo, e incorporati in una singola 
struttura, consentendo un notevole risparmio di spazio. Inoltre, 
la qualità delle immagini sarà dì gran lunga superiore rispetto 
agli schermi TFT attuali, poiché il passaggio degli elettroni 
all'interno dei chip avverrà ad una velocità 600 volte superiore. 
I primi prototipi costruiti secondo questa tecnologia, tra cui 
anche un videoproiettore da 60 pollici, entreranno in produzio- 
ne a partire dal prossimo mese di aprile. 



La Labtec ci ha comunicato i vincitori del 

occasione del numero di Natale, che ha peraltro riscosso un 

grande successo. Ecco la lista dei fortunati... 

Vincono un Labtec LCS-1224: 

Alessio Campione, via Cingoli 1 8, 60 1 28 Ancona 
Guido Barbolini, Via Campi 196. 41 100 Modena 

Vincono un Labtec LCS-2408: 

Dominique Roperti. Via Argine Polcevera I5B, 3, 16159 Genova 
Emiliano Vita, via Torraccio Di Torrendua 152, 00133 Roma 
Alessandro Incarbone, Via Sardegna 8/2, 20092 Cinisello 




Balsamo (MI) 

Vincono un Labtec LCS-1022: 

Girolamo Decimo, via Dalla Chiesa 3, 20080 Casarile (MI) 
Michele Serrazanetti, Via dei Pellegrini 24, 20122 Milano 
Andrea NotarnicoJa, Via Antonio Sogliano 20, 00 1 64 Roma 
Marco Montoneri, via Colle Gentilesco 7, 00178 Roma 

Tutti ì vincitori riceveranno i premi direttamente a casa, con 
spedizione diretta a cura della stessa Labtec. Complimenti, gra- 
zie a tutti coloro che hanno partecipato, e buon ascolto! 



OQggi con una moneta da 100 lire non 
si va da nessuna parte: quando ero 
bambino io, invece, ci si faceva una 
bella partita a Frogger. per esempio, 
oppure a Defender o magari a Donkey Kong 
h chiunque abbia superato i ventanni sapra 
bene di cosa sto parlando, ma è molto probabi- 
le che anche le "nuove leve"' conoscano questi 
e altri titoli storici, che risalgono agli albori del 
videogarning, soprattutto grazie a uno dei più 
recenti e duraturi fenomeni di Internet, di cui 
vi parleremo In questa rubrica fìssa da queste 
mese In avanti! l'emulazione. Una rapida intro- 
duzione per i meno informati: grazie al lavoro di alcuni appassionati program- 
matori, oggi basta farsi un bel giro per la rete e portarsi a casa qualche 
megabyte di fìles per avere sul proprio PC. nella forma più fedele possibile, 
tutta una serie di macchine da gioco (e non solo;, che ripercorrono e rico- 
prono l'intera storia del videogiochi. Si tratu, appunto, degli emulatori, ovve- 
ro di particolari programmi che sono In grado di "camuffare" il PC in maniera 
tale che esso si comporti come un'altra macchina; non esiste praticamente 



"Emulare": 1 .cercare di eguagliare 

o superare altri in opere meritevoli 

di apprezzamento; 2. Riprodurre 

la funzione di un particolare 

elemento di un sistema trasferendola 

su un altro dispositivo, utilizzato 

in luogo del primo. 



a cartucce per SuperNES oppure a coìn-op 
molto recenti, come quelli emulati dal Cal- 
ius. Pare che la Nintendo si stia muovendo 
con sospetto in quest'ambito, e lo confer- 
ma il fatto che il più famoso emulatore per 
SNES sia recentemente stato cancellato, e 
che diventi sempre più arduo scovare 
ROM per II 16-bit della casa giapponese 
sulla rete. Staremo a vedere: nel frattempo 
divertiamoci, e diamo una rapida occhiata 
alla situazione dell'emulazione secondo le 
diverse categorie di piattaforme, 



GLI ARCADE 
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Quello degli arcade è senza dubbio il settore dell'emulazione più fervido, 
vivo e seguito, dominato naturalmente dal leggendario MAMÈ. Nato nel 
gennaio del 1997, il Multiple Arcade Machine Emulator è lentamente dive- 
nuto l'emulatore definitivo, ed è in grado di far girare oggi ben 3-48 giochi 
diversi, coprendo praticamente tutta la schiera del grandi classici risalenti ai 

primi anni '80; sarebbe improbo citarli tutti, 
perciò mi limiterò a farvi sapere che con 
MAME potete avere sul vostro PC le versioni 




Frogger è uno dei coin-op più divertenti di sempre: non 
a caso la Hasbro ne ha appena rilasciato un "remake" 
in siile poligonale. 




nessun sistema a larga diffusione, prodotto negli ultimi 
quindici o ventanni, che non sia oggi emulabile da un 
PC: si va dal Vectrex al Colecovision, dal NES alla 
PlayStation. dal C64 al Macintosh passando per la 
quasi totalità del coln-op non immediatamente recen- 
itta, nel 99% dei casi, di programmi completa- 
mente gratuiti e liberamente distribuiti, che operano 
in modo tale da ricreare l'ambiente operativo della 
macchina emulata, fornendo una piattaforma assoluta- 
mente fedele per far girare il software a essa dedica- 
io. Quest'ultimo è facilmente recuperabile tramite 
Internet, anche se in questo caso la questione è più 
spinosa: naturalmente, che si tratti della riproduzione 
di una ROM arcade, di un dischetto o di una cartuc- 
cia, è sempre materiale protetto 
da copyright. Le leggi, in merito, 
non sono molto chiare: una 
sorta di autoregolamentazione 
indica che si è legalmente in 
diritto di scaricare una determi- 
nata ROM soltanto nel caso si 
possegga il relativo originale, 
pena la cancellazione del Ole 
entro 24 ore. Certo, se avete 
sul vostro hard disk un gioca 
per tntellivlslon di 15 anni fa, é 
.Tobabile che la Mattel venga 
a suonarvi il campanello di casa 
per chiedere pegno, ma l'affare 
SI fa delicato quando sono in 
picco ROM relative, ad esempio, 




Nemesis 
della 
Konami, il 
gioco che 
ha scrino 
le regole 
degli 
shoot'em 
-up cosi 
come II 
conoscia- 
mo oggi. 




Donkey Kong Jr/ Il MAME è in grado di fame 
girare ben sette versioni differenti. 



Questo simpatico schermo blu è 
rimasto nel cuore di molti di no).,, 
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La versione per PC Engi- 
ne di Out Run è la 
migliore ira lutte quelle 
da casa: Il Magic Engine 
0.9 la fa giurare senza 
macchia. 
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originali di Asteroids, Bubble Bobble, Defender, Pac Man (e relativi cloni), Dig Dug, 
Frogger, Ghosts'n'Goblins, Track & Field, Moon Patrol. Zaxxon, Galaxian. Robo- 
tron, Gunsmoke... insomma, fatevi venire in mente un classico e state certi che il 
MAME ce l'ha. Giunto alla versione 0.30 (ovvero la trentesima release), questo 
emulatore vive grazie al contributo di un gruppo di programmatori che forniscono i 
driver, ovvero le linee di codice che servono a emulare una determinata piattafor- 
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Sonic 30 Blast 
nell'emulazione del 
Kgen; basta un Pen- 
tium di fascia media 
per avere l'illusione 
di trovarsi di fronte 
a un MegaOrive 
autentico. 



La versione GameBoy 
di Tetris (GB97}: pro- 
babilmente la migliore 
in assoluto, è indub- 
biamente più sugge- 
stiva sulla macchina 
originale che non sul 
monitor,.. 
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Street Fighter II Turbo: Gullo e Ryu 
si danno battaglia, grazie al Cai- 
lus.. 



ma, da inserire poi nel programma completo; 
sono due ragazzi Italiani che hanno il merito, 
rispettivamente, di aver dato vita e di gestire 
il progetto: Nicola Salmoria e Mirko Buffoni. 
Ma non si vive di solo MAME, anche perché è 
proprio un altro l'emulatore di coin-op che sta raggiungendo i più alti indici di gra- 
dimento sulla rete: il Callus (vedi Voci di Corridoio del numero scorso), capace di 
far girare quasi tutti i giochi della scheda CPS-I di Capcorn (Final Fight, Street Figh- 
ter Il The World Warriors, CE e Turbo, Strider, UN Squadron. Area88, Carrier 
Air Wing, Three Wonders. Captain Commando, King of Dragons, Willow, Knights 
of the Round, Magic Sword, Megatwins, 1 94 1 e Rockman The Power Bactle). Cir- 
colano voci preoccupanti su quest'ultimo, che non dà peraltro notizie di sé da 
parecchio tempo: speriamo tutti di vederne al più presto una nuova versione. 
Parecchio interessante è anche il System- 16, che fa girare I giochi operanti tramite 
l'omonima scheda di casa Sega, e non solo: la prossima versione, annunciata per ini- 
zio febbraio, avrà il supporto per titoli come Out Run, Super Hang On, Tetris, 
Space Harrier, Quartet II, Shinobi, Altered Beast. Alien Syndrome e altri ancora. La 
scena dell'emulazione è davvero ricca sul fronte dei coin-op, e non possiamo che 
rallegrarcene perché, se può far piacere giocare con i vecchi computer o le conso- 
le, la vera anima dei videogiochi la si ritrova soltanto nelle macchine da sala. Inoltre, 
essendo questi, per l'appunto, emulatori, esiste la possibilità di settare i vari giochi 
come si preferisce, agendo sui dipswitch interni come si farebbe con il cabinato ori- 




Final Fight ha rappresentato l'evoluzio- 
ne del genere "picchiaduro a scorri- 
mento": aspettiamo con fiducia l'emu- 
latore di Doublé Dragon (che è In fase 
di sviluppo). 



Space Harrier è stato uno dei più glorio- 
si sparatutto in "finto 3D" che si siano 
visti nelle sale, prima dell'avvento della 
grafica poligonale. 




ginale. Facendo una stima approssimativa, che comprende anche cloni e 
versioni di territori differenti, è oggi possibile tenere sul proprio hard disk 
qualcosa come 400 coin-op, tra emulatori multipli e singoli. 



I COMPUTER 



Immaginatevi un qualsiasi computer prodotto 
dalla fine degli anni 70 fino all'altro ieri: è quasi 
certo che qualcuno abbia scritto il relativo emu- 
latore. Già, perché non a tutti interessa avere 
solo Amiga. Commodore 64 e Spectrum. ma 
magari anche piattaforme meno diffuse e più 
oscure come l'MSX. L'apple IIGS, l'Acorn BBC e 
l'Amstrad CPC. I vecchi computer a 8-bit, quelli 
della vecchia era Zzappiana, sono emulati più che 
bene e c'è solo da scegliere il programma che si 
preferisce. Quelli a 16-blt, invece, sono ancora 
lontani dalla perfezione, anche se e comunque 
possibile oggi avere sul proprio PC un'Amiga 
fedele all'originale nella misura del 90%. hardwa- 
re permettendo. In questo caso i due conten- 
denti sono II famoso UAE e il Fellow (che perso- 
nalmente preferisco). Il discorso qui si fa comun- 
que più complesso di quanto non sia quello rela- 
tivo a coin-op e console: per quanto concerne I 
computer, infatti (soprattutto quelli più evoluti), 
gli elementi da emulare sono tanti e diversi, e 
non ultimo c'è anche un sistema operativo di 
fondo di cui tenere conto. Per questo motivo, gli 
emulatori di computer sono i più difficili da svi- 
luppare e da utilizzare; in questo settore esisto- 
no anche progetti commerciali, come ad esem- 
pio Executor. che permette di utilizzare periferi- 
che e applicazioni Macintosh su di un PC. Curio- 
samente, questa branca dell'emulazione è anche 
la più ricca di software di tipo shareware, piutto- 
sto che freeware. 

LE CONSOLE 

I videogiochi da casa sono nati con le console, o 
meglio con delle piccole scatole di plastica e 
legno che proiettavano qualche grossolana linea 
sulle vecchie TV in bianco e nero. La prima mac- 
china da gioco degna di nome è il Vectrex, men- 
tre quella più nota (prima del famoso contro- 
boom dei videogiochi) è il mitico Atari VCS (di 
cui conservo ancora gelosamente la versione ori- 
ginale, in legno con le levette d'acciaio). Ci sono 
emulatori pressoché perfetti di entrambe Queste 
macchine, cosi come del Cinematronics. del Coi- 
lecoVision e dell'IntelHVIslon. Per le console a 8- 
bìt vale lo stesso discorso: il NESticle vi regala un 
perfetto NES, il fiassage un più che eccellente 
Master System; anche i sistemi portatili possono 
rivivere sui nostri monitor: gli emulatori per 
Gameboy sono tantissimi, tutti egualmente buoni 
(il VirtualGameBoy soprattutto), mentre per 
quanto concerne l'Atari Lynx, macchina ingiusta- 
mente bistrattata, Il nome di riferimento è 
Handy. Le cose si fanno via via più Interessanti 
man mano che ci avviciniamo al presente: solo 
pochi mesi fa un emulatore di SuperNES o Mega- 
Drive appariva impensabile: ora, non solo queste 
macchine sono emulate quasi alla perfezione (gra- 



R-Type della Irem, ovvero il più amalo e clonalo degli 
shoot'em-up: grazie al RAGE, un emulatore multiplo sullo siile 
del MAME, lo abbiamo in versione originale. Presto arriverà 
anche II suo seguito. 
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Il Snes9x. seppure detunto. è in grado di far girare discretamente anche le ROM 
complesse come Donkey Kong Country. 



più 







Il Fellow all'opera con Indy 500 dei Papyrus. uno del migliori giochi di guida mai usciti per Amiga. 
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zie a Kgen, Genecyst e 
ZSNES), ma possiamo spe- 
rare che In tempi brevi 
arrivino sui nostri hard disk 
emulatori funzionanti di 
PlayStation. Saturn, NEO 
GEO e Nintendo 64!! Il 
progetto più avanzato di 
questi è senza dubbio il 
PSEmu. che fa girare svaria- 
te decine di giochi PSX 
(ovviamente usando i rela- 
tivi CD), con una discreta 
fedeltà, seppure con gran 
lentezza. Per le altre tre 
macchine, esistono diversi 
progetti in corso, che si 
svilupperanno nei prossimi 
mesi. Per raggiungere que- 
sti obiettivi i programmato- 
ri sfrutteranno le tecniche 
grafiche proprietarie dì 
Windows (DirectX e 
OpenGL), e presumibil- 
mente persino le schede accelerate 
3D, Si tratta ancora di progetti in 
fase embrionale, ma immaginatevi 
cosa significherebbe, un giorno, gio- 
care a Super Mario 64 su PC! E' tut- 
tavia naturale che, in quest'ambito, 
l'intervento delle c^se produttrici si 
farà sentire: se è infatti vero che 
per le console a base CD sarà 
comunque necessario il supporto 
argenteo per far girare i giochi 
{anche se ciò non elimina il proble- 
ma della pirateria), nel caso delle 
cartucce (NEO GEO e N64 in pri- 
mis) è più facile smerciare le ROM 
tramite la rete; esistono già alcuni 
siti che offrono, anche gratuitamen- 
te, le più recenti novità per il 64-bit 
Nintendo (da utilizzare per fini 
diversi dall'emulazione, e illecita- 
mente), ed è quindi probabile che la 
tanto vociferata rabbia della casa 
giapponese si farà sentire. Speriamo 
solo che non ne rimangano coinvolti 
altri progetti per cosi dire "innocui". 

GAME OVER? 

La panoramica è conclusa: di certo 
non si tratta di un compendio 
approfondito di quanto possa offri- 
re l'emulazione, e proprio per questo motivo rimando 
gli interessanti alle opportune ricerche in rete. I siti di 
riferimento sono questi; primo fra tutti IENA, la Ita- 
lian Emulation News Agency. che trovate all'interno di 
Zzap! sul sito della Xenia (www,xenìa.it/zzap!/iena/); 
poi. Emù News 5ervice (members.aol.com/-emu- 
news), che oltre a offrire news in tempo reale com- 
prende anche un elenco completo (ma completo dav- 
vero) di tutti gli emulatori disponibili per tutte le piat- 
taforme, dai computer alle console, dagli arcade fino 
ai calcolatori! Infine, vi segnalo anche Dave's VideoGa- 
mes Classics (www.davesctassics.com), che può essere 
un buon punto di partenza per la vostra collezione di 
files (e dì ROM,..). Per rendervi la vita più comoda, 
sul Silver Disk di questo mese trovate una directory In 
cui abbiamo incluso le versioni più recenti dei maggio- 
ri emulatori, per un totale di oltre 4MB che, in questo 
modo, eviterete di dover scaricare. Naturalmente 
questi files sono praticamente inutilizzabili nella forma 
In cui si trovano sul CD, per via della mancanza delle 
relative ROM: a voi trovarle e scegliere quelle che più 
vi piacciono. Nel frattempo vi rimando ai nostri pros- 
simi appuntamenti, vi terremo informati sulle maggiori 
novità del mese In fatto di emulazione, di volta in volta 
cercando di soffermarci su questo o quel progetto per 
analizzarlo più a fondo di quanto non sia stato possibi- 
le fare in questa sede. Buona navigazione e al mese 
prossimo! 

Jacopo Prisco 
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DI TUTTO UN PO' 



Vorrei Iniziare le notìzie spicciole di questo mese 
mostrandovi una fotografia di MAX RALLY (il gioco di 
macchine cui vi avevo parlato nelle news del mese scor- 
so), per darvi conferma del fatto che si tratta di uno spu- 
dorato clone di Overdrive e AH Terrain Racer che inclu- 
de grafica di buona fattura. Purtroppo però, il gioco 
potrà essere acquistato solo mandando 14,99$ agli stessi 
autori (fortress@allcomm.co.uk). Vi confermo poi l'usci- 
ta di CHAMPIONSHIP MANAGER 2 (che, come vi 
avevo preannunciato, risiede su un solo disco non instal- 
labile su hard disk e richiede una macchinosa operazione 
di installazione su altri dischetti prima di poter essere giocato), di STREET RACER (di cui nel 
frattempo ho giocato, per modo di dire, un demo semplicemente orripilante) e di PINBALL 
BRAIN DAMAGE (sia su floppy che su CD), che troverete senz'altro recensiti nei prossimi 
numeri. Per quanto riguarda 6TH SENSE INVESTIGATICI, l'attesa è quasi terminata, dato 
che la versione tedesca su floppy è pronta e si attendono solo le traduzioni italiana ed inglese e 
la registrazione del parlato della versione CD (urea!). Vi ricordate le notizie circa l'incredibile 
motore 3D di cui vi parlavo un paio di mesi fa all'interno del box dedicato a Tomb Raider su 
Amiga? Bene, se volete che quel motore non sia abbandonato nel solito cassetto dei sogni 
irrealizzati, dovrete letteralmente bombardate di email il buon Jamie (coder del gruppo Skar- 
la) per cercare di convincerlo: macre@magic.fr. Se invece volete dare un'occhiata al più incre- 
dibile clone di Wìng Commander che vi sìa mai capitato di vedere su un Amiga, vi consiglio di 
provare il motore 3D che è alla base del progetto LAMBDA. Si tratta di un mostro che riesce 
a muovere grafica tridimensionale in 256 colori all'interno di paesaggi spaziali ottimamente 
realizzati: basta caricare il demo (che sicuramente troverete all'interno del CD... vero Stefa- 
no?) (dovrete aspettare il prossimo mese, purtroppo NdTMB) per rendersi conto di come un 

68030 a 50Mhz sìa già sufficiente per muovere decente- 
mente astronavi ed oggetti spaziali resi perfettamente, 
anche grazie all'ausilio di texture mapping, gouraud sha- 
ding ed effetti di traslucenza. Nel demo (una primitiva ver- 
sione 0.0.10) è anche possibile colpire gli oggetti ed osser- 
vare delle dignitosissime esplosioni. Su un Amiga 4000 
equipaggiato con 68060 a SOMhz e scheda grafica Picasso 
IV (pienamente supportata!), ho assistito al miracolo dive- 
nuto realtà: più di 90 frames al secondooooo!!! 



NOTIZIE DALL'INTERNO - PARTE 2 



Anche questo mese ho un bel po' di notizie provenienti proprio dal nostro bel paese. Inizierei 
senz'altro con i JEM ELECTRONICS, già autori di Minmei's Quest (avventura senza grosse pre- 
tese apparsa tempo fa sulle pagine del Talent Scout) e della towerizzazione del mio Amiga 
1200, che hanno intenzione di rilasciare presto un paio di picchiaduro. li primo, FIGHTIN' 
GIRLS, conterrà delle giovani donzelle disegnate in stile manga e girerà solo su Amiga AGA 
(256 colori per fondali e 32 per i personaggi), mentre il secondo, REVENGE, sarà ispirato a 
HokutoNoKen e girerà anche su ECS. I JEM si avvalgono della collaborazione di un altro gruppo 
di pazzi chiamati WAR AXE, che a loro volta stanno ideando un clone di Diablo e un platform 
game in stile fantasy: se siete interessati a partecipare ai loro progetti come grafici (sia 2D che 
3D), mandate i vostri lavori allo zio Rhada (pabzz@tin.it). Proprio pochi minuti fa mi è giunta 

una notizia ufficiale dalla voce dello stesso 
Fabio Bizzetti: l'attesissima versione Deluxe 
di VirtualKarting verrà pubblicata ad Aprile 
dalla Epic Marketing e si chiamerà VIRTUAL 
KARTING 2! Se poi il riscontro economico 
sarà positivo, entro Natale potrebbe vedere 
la luce una revisione completa del gioco 
(nuovo motore grafico, nuove piste, cham- 
pìonship mode e qualche altra sorpresa) che 
potrebbe prendere il nome di VKPRO 98 
(fate finta che non vi abbia detto nulla). Per 
concludere questa rapida rassegna di "feno- 
meni" italiani, vi invito a visitare AMIGA ON 
LINE (www.abol.it/tekne/amigaonline), rivi- 
sta web curata da PirlAGA il quale mi ha 
abbondantemente rotto gli zebedei con le 
sue email da megalomane pazzoide (non 
dirlo a me NdTMB)... ;) 
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Dopo l'ottimo The Shadow 
Of The Third Moon e il 
mediocre Sword, la Titan 
torna all'attacco del merca- 
to Amiga con un 1 998 cari- 
co carico di titoli di altissi- 
mo livello. Molto presto 
sarà disponibile EVIL'S DOOM SPECIAL EDI- 
TION, incredibile gioco di ruolo la cui versione 
shareware era già stata recensita su queste pagi- 
ne diverso tempo fa. Come spesso succede con i 
giochi shareware, gli autori hanno guadagnato 
poco e niente con le registrazioni e cosi hanno 
pensato bene di accettare la proposta commer- 
ciale della Titan. Nella sua nuova versione CD, 
Evil's Doom manterrà le caratteristiche che 
l'hanno già reso famoso (grafica disegnata a 
mano ìn 256 colori, 40 personaggi diversi, 100 
differenti locazioni da esplorare) ed includerà 20 
minuti dì sequenze in full-motion, parlato digita- 
lizzato in inglese e tedesco, immancabile suppor- 
to per le schede grafiche ed altre originali (ma 
non meglio precisate) caratteristiche che per- 
metteranno a tutti i possessori di Amiga AGA 
con 68020 e 2 mega di fast di sbizzarrirsi 
all'interno di dungeon 3D divertenti e ben dise- 
gnati. Ma le sorprese non finiscono qui, perché la 
Titan ha annunciato altri due titoloni di tutto 
rispetto, entrambi su CD e costruiti intorno a 
innovativi motori 3D: TOTAL COMBUSTION 
sarà una pazza guerra tra macchine ispirata ad 
Interstate 76 e Carmagedon per PC, mentre 
CLAWS OF THE DEVILS sarà un'avventura 
densa di azione ispirata a Tomb Raider e Quake. 
Entrambi i giochi necessiteranno almeno di un 
Amiga AGA con 68040 e 1 6 mega di ram e sfrut- 
teranno appieno il processore PPC e le schede 
grafiche. A proposito di PowerPC, sono in attesa 
di ulteriori notizie per quanto riguarda una ver- 
sione completamente nuova di TSOTTM... 



ASSOLUTAMENTE GRATIS! 



I Red When Excited hanno annunciato tramite il 
loro sito web di aver rinunciato alla pubblicazio- 
ne di BLITZ BOMBERS come prodotto com- 
merciale o shareware. Questo vuol dire che per 
entrare in possesso di una copia del loro attesis- 
simo gioco sarà sufficiente collegarsi su Aminet 
In data successiva al primo febbraio 1998 (data in 
cui, a detta degli stessi autori, la versione finale 
del gioco sarà rilasciata GRATUITAMENTE). Vi 
ricordo che per giocare con questo clone di 
Dynablaster sarà sufficiente un Amiga 1200 di 
base (sono però consigliati anche 2 mega di fast, 
un processore 68030 a 25MHz e un hard disk), 
mentre le caratteristiche principali comprende- 
ranno la possibilità di giocare in 4 contempora- 
neamente (8 nel caso di due Amiga collegati tra- 
mite seriale), 64 colori su schermo, oltre 50 livel- 
li sparsi all'interno di 6 mondi diversi e 32 diffe- 
renti power-up da raccogliere e usare al momen- 
to opportuno. Non mancheranno i sottogiochi, Il 
modo Super BomberScope (640x256) e un com- 
pleto menù di configurazione per i livelli e I 
power-up. Insomma, un gioco che promette di 
essere divertentissimo anche nella modalità a un 
solo giocatore, vista l'elevata intelligenza dei 
"mammozzetti" guidati dal computer. 






CAVEMAN SPECIES 





Questo 11 nome di un warga- 
me strategico in tempo 
reale sviluppato dalla neo- 
nata Black Flag ed ambien- 
tato In una preistoria in cui 
le prime forme dì vita intel- 
ligente iniziano ad unirsi in 
tribù in guerra tra di loro. 
La battaglia si svolgerà 
all'interno di tre continenti 
per un totale di 90 diversi 
territori da conquistare e da 
civilizzare attraverso la 
costruzione di città. Dal 
punto di vista grafico sono 
previste schermate in alta 
risoluzione a 256 colori e 
tonnellate di mega di animazioni 3D di incredibile qualità, mentre per il sonoro sono pre- 
visti effetti digitalizzati e musiche d'atmosfera. Se avete almeno un 68020, 4 mega di fast 
ed un lettore CD, iniziate a contare i giorni fino all'arrivo della primavera. 







GREAT NATIONS 



La ricetta è semplicissima: prendete 
l'idea e il codice di Civitization così 
come sono e aggiungete mappe di 
grandezza illimitata, maggiore reali- 
smo, unità aeree e navali, un editor, il 
supporto per le schede grafiche e una 
modalità multiplayer fino a sette gioca- 
tori (collegati via seriale o via inter- 
net!). Il risultato non può che essere 
GREAT NATIONS, disponibile tra 
qualche mese per tutti i possessori di 
Amiga AGA con almeno un 68020 e 6 
mega di ram. 




ID SOFTWARE, IL POPOLO AMIGHISTA TI AMA! 



Lo sapevate che sotto le feste di Natale la ID Softwa- 
re ha rilasciato i sorgenti di Doom come pubblico 
dominio? No?!? Ma allora non sapete neppure che è 
finalmente possibile il porting di Doom su Amiga 
senza infrangere alcun copyright! Ebbene, dopo il 
regalo natalizio della ID, questi coraggiosi program- 
matori (considerati dei fuorilegge fino a poco tempo 
fa) sono finalmente usciti allo scoperto rendendo pub- 
bliche le versioni beta delle loro fatiche: ADoom, 
AmiDoom, AmigaDoom, PsiDoom e DoomAttack 
sono solo cinque tra l'infinità di porting più o meno 
completi che presto invaderanno la nostra macchina. 
Nel momento in cui scrivo il porting più completo 
sembra essere ADoom, il quale permette di giocare 
sia su sistemi AGA che ECS pressoché tutti i WAD 
esistenti col supporto per il sonoro (grazie ad AHI), 
per le schede grafiche e per il gioco vìa internet, lì 
tutto si muove egregiamente a tutto schermo ed al 
massimo dettaglio persino sul mio 68030 a 50Mhz, 
con una piccola differenza: multitaska che è un piace- 
re (ed è pure gratis! NdTMB), 






CLICKB00M RULEZ! 



Dopo averci preso per i fondelli con la storia che la conversione su Amiga non era 
ancora ufficiale (mentre già nelle scatole di Myst era stato inserito un volantino 
pubblicitario), il 5 gennaio 1998 i clickBOOM hanno finalmente rivoluzionato il mer- 
cato videoludico amighista col tanto atteso annuncio: QUAKE AMIGA STA ARRI- 
VANDO!!! Senza alcun sacrificio, potremo far girare il motore 3D più avanzato e 
più flessibile del mondo anche sui nostri monitor: questo vuol dire che la nostra 
copia sarà assolutamente identica per opzioni ed espandibilità a tutte le altre fino a 
ora vendute per PC e MAC. Quindi sarà possibile far girare tutti i livelli aggiuntivi e 
le total conversion presenti, ad esempio, sui CD dì TGM e non mancherà neppure la 
possibilità di collegarsi ai migliata di server internet dedicati a questo 
capolavoro e quindi poter prendere parte a tornei e competizioni 
varie, cercando nel contempo di massacrare il PCtsta di turno. 
Ovviamente la nostra versione avrà in più la localizzazione, i 
menù in scile Amiga, il supporto per l'AREXX, le opzioni 
per giocare in finestra o in schermi pubblici del Work- 
bench e tanto altro ancora. Chi comprerà la sua 
copia ORIGINALE di Quake diventerà titolare di 
una carta di registrazione e godrà di particolari pri- 
vilegi appositamente studiati dalla casa canadese 
per rendere più diffìcile la vita a! pirati: partecipa- 
zione a competizioni esclusive via Internet, servizio 
clienti a completa disposizione, 50% di sconto 
sull'acquisto di QUAKE TNT PACK (uno speciale CD 
che conterrà 600 mega di partial e total conversion, livelli 
aggiuntivi, patch, film, demo ed altro ancora), patch e 
upgrade gratuiti e priorità assoluta nelle future promozio- 
ni commerciali. Sul sito www.clickboom.com è già possibi- 
le ordinare Quake a condizioni speciali (forte sconto + 
poster in omaggio). Dimenticavo di dirvi che tale capola- 
voro sarà disponibile il primo febbraio (cioè non appena 
la ID Software avrà controllato la versione finale della 
conversione ed avrà dato la sua approvazione) e girerà 
su Amiga AGA con 68020, coprocessore matematico, 8 
mega di ram, lettore cd-rom e 30 mega di spazio libero 
su hard disk. Raccomandati, ma non indispensabili, un 
processore 68060, 16 mega dì ram ed una connessione 
in Internet Incredibile, ma verissimo!!! 
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Anche se nel frattempo è 
già uscito il seguito (Riven) 
per PC, noi poveri sfigati 
ci accontentiamo 
della conversione 
del primo episodio... 



:imente. dopo unta attesa, e an 
nelle me mani un pacchetto firmato 
BOOM, contenente il primo gioco per 
Amiga dopo tanto tempo ad aver usufruito 
rande budget e ad aver creato tanta curiosila 
e aspettative, in una sola parola: MYST è fra noi 
(evviva NdTMB), !J gioco si presenta curato nei 
particolari zm dall'inizio; la scatola, di dimensioni 
simili ai primi giochi Psygnosis. è incredibilmente 
affascinante con grandi foto e didascalie del gioco, e 
non presenta il solito adesivo "Amiga version" 




Vi emendo Amiga+M (ebbene si. il gioco gira in com- 
pleto multitasking) e caricando un programma di 
gestione dei files. mi accorgo immediatamente che 
le animazioni sono file .MOV, visualizzati con il 
famoso programma "Qt". I files ,mov (Qulcknnie) 
sono salvati in formato chunky e per giunca a 24bic 
Il che comporta sui sistemi Aga una conversione 
eh unky spianar e une scaling di colon con l'algorit- 
mo Flo^d-Stetnberg, che rallenta notevolmente l'ani- 
mazione. Nonostante questo difetto, non essenziale 
ai fini della giocabìlìtà (anzi, mi sono ab'tuato dopo 



Qu&sta casa dell'era Mechanical ruota su del pilasu i 



ad ogni altra produzione per Amiga. Per qua 
riguarda II sonoro, esso viene gesdto tramite siste- 
ma AHI. perciò i fortunati possessori di schede 
audio possono usufruire di effetti sonori più armo- 
sferici e coinvolgenti. 

Ma parliamo del gioco vero e proprio. Dopo la let- 
tura di un misterioso libro, ci ritroveremo catapulti. 




Povero libro! Dovrete ricavare da questi resti parecchie 
«formazioni... 



appiccicate malamente sopra le specìfiche Pc, bensì 
loghi "Amiga CD" stampati un po' dappertutto, il 
che fa molto "patriottico 

Una volta inserito II ed e caricato il programma 
d'installazione, vengo a conoscenza della possibilità 
di poter installare il gioco in diverse forme: 5MB. 
40MB. 270MB e 310MB. Una volta terminata la pro- 
cedura d'installazione, sono pronto a partire, non 
prima però di aver elezionato la risoluzione grafica 
con la quale giocare: fn alta risoluzione deinterlaccla- 
ta (modo DbIPal) il gioco risulta fenomenale. Avevo 
un po' di paura per la velocicà effettiva del gioco. 
visto che il mio Amiga (68030 con 8MB, cdrom 4x e 
niente scheda grafica) non era proprio II sistema 
ottimale consigliato dagli autori e infatti una voto 
partito i miei dubbi hanno trovato sjbito conferma: 
si notava parecchio l'assenza di doublebuffer e tal- 
volta l'animazione introduttiva "s catti cchiava" 
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La camera da letto dJ Sirrus! Complimenti, bell'arreda- 
mento ! 



La grafica dì Myst è assolutamente fenomenale. 




ti sull'isola di Myst (avreste faro 
meglio a farvi gli affaracci vosi/t, 1 
e più precisamente nella banchina 
del porto. Andando in giro per 
l'isoletta verremo a conoscenza di 
un messaggio di Atrus (Il padro- 
ne/creatore dell'isola) rivolto alla 
moglie Catherine, deve le dice d 
averle lasciato un messaggio ns 
visualizzatore della camera 
dell'isola. Una volta letto il mei- 
saggio (una specie di ologramma! 
sapremo che la sua biblioteca e 
stata distrutta, e che Atrus sosta- 
ta che gli autori di tale danno 
siano i propri figli Achernar e Sir- 
rus. Fortunatamente Atrus è sta'- 
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Slete quasi alla (Ine di Mystl Quello è Atrelus. 



cosi sveglio da aver salvato l'ultimo libro, il più 
importante, nascondendolo però in un luogo segre- 
to (se ce lo avesse detto, non avrebbe più avuto 
senso terminare il gioco). 

Volando di corsa alla biblioteca (che curiosoni. .), 
vedremo il disastro combinato da quei birichini dei 
due pargoletti di Atrus. Presi quindi dallo sconforto 
vi appresterete a leggere TUTTI i libri della bibliote- 
ca, in modo da apprendere tutte le informazioni 
necessarie per avanzare nel gioco (masochismo allo 
stadio terminale NdTMB). Ai lati dello scaffale con- 
dite i libri, troverete altri 
uè tomi, uno rosso e uno 
cliccandoci sopra par- 
tiranno delle animazioni 
che vi faranno intendere 
' entrambi i fratelli sono 
ccati all'interno dei libri 
e a causa della comunica- i 
zione disturbata dovrete 
portar loro altre pagine 
relativo colore, in 
do da migliorare il 
:orso (Mi ami? Ma ■" 

quanto mi ami? Mi pensi?). 



Un'altra interessante veduta dell'isola di Myst. 



Ed è proprio qui che entriamo in gioco noi! Abbia- 
mo trovato uno scopo nella vita e possiamo aggirar- 
ci nelle varie epoche di Myst per cercare di soddi- 
sfare la nostra curiosità ed eventualmente tornare a 
casa. L'avventura è strutturata in modo un po' 
diverso dalle solite Monkey Isiand/Kìng's Quest, 
data la visuale in prima persona e il movimento a 
caselle. Niente di fìsso come in Dungeon Master j 
comunque, visto che comunque abbia- 
mo la possibilità di scegliere quale stra- ! 
da percorrere. 
M II puntatore inetcre può assumere 
diverse forme a seconda dell'azione da 
compiere in modo del tutto automa ti - 

Ìco (é del tutto assente la lista dei verbi 
con le possìbili azioni). Ecco quindi che 
avrò la forma di un pugno quando cllc- 
I cheremo sopra un oggetto importante, 
quella di una mano prensile quando 
dovremo premere una leva, e cosi via. 
Possiamo portare con noi al massimo 
un oggetto per volta, ma l'avventura è 
strutturata in modo che gli unici ogget- 
ti che potremo trasportare saranno le 
famose pagine rosse e blu. 
II gioco è veramente particolare, io la 
definirei un'avventura "meditativa"; è 
inutile andare in giro a cercare di trovare oggetti o 
personaggi con cui scambiare dialoghi, dovrete infat- 
ti pensare di essere all'università e quindi trovare 
informazioni (senza delle quali non fareste un SIN- 
GOLO passo utile) nei libri tumefatti della biblioteca 
di Atrus. Può risultare dispersivo, inoltre, il sistema 
di movimento: talvolta vorreste muovervi da una 
parte senza però poterlo fare, altre volte perderete 
l'orientamento a causa del fondale non molto vario. 
Interessante, comunque, la possibilità di muoversi 
attraverso alcune epoche tramite la lettura di alcuni 
libri particolari. Viaggerete (Ne Alpitour? Ahiahiahi!) 
nell'era della nave di Pietra, nell'era Selenitic. 
nell'era Meccanica e nell'era Channelwood, ma fare- 






Che strano posto ... un 
ombrello in mezza al mare, 
una barca incagliata nella 
roccia.,. 





Rcuicm 




Sono riuscito a ruzzolare da queste scale come un bambino. 



te sempre ritorno all'isola di Myst per consegnare 
ad Achernar e a Sìrrus le nuove pagine raccolte. La 
base del gioco è questa, ma naturalmente vi sono 
molte altre cose da fare, come andare alla costante 
ricerca di indizi sulle numerose leve e sui marchinge- 
gni di cui l'isola è piena. 

Myst Amiga è uguale in tutto e per tutto alla contro- 
parte PC (e Mac); nonostante l'età avanzata (la ver- 
sione PC risale a diversi annetti fa - se non ricordo 
male, fu recensito sul numero di Maggio 1994 di 
TGM e si beccò un -misero 83%), Myst rimane un 
gioco attuale, grazie anche al fatto che su Amiga di 
giochi del genere non ne abbiamo (può essere un 
bene come un male, comunque... NdTMB). Per la 
conclusione, vi rimando al box del commento. 

Paolo "Mod3m" D'Urso 
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Cosa scrivere di 
Myst, gioco atteso 
per mesi ed ora final- 
mente disponibile 
anche per la nostra 
piattaforma? Come 
giudicarlo? Bocciarlo, per evidenziare i difetti 
(hardware richiesto inutile per un gioco come questo, 
(ormato grafico indecente e giocabilità mooolto parti- 
colare che non può piacere ai fan sfegatati di 
Monkey Island e simili), o premiarlo, per over portato 
su Amiga un genere di gioco mai apparso (avventura 
"multimediale", con tonnellate di grafica, sonoro e 
animazioni) e per aver portato una ventata di aria fre- 
sca al mercato Amiga, pieno oramai di titoli quasi a 
livello di pubblico dominio? Indubbiamente, è stato 
svolto un enorme lavoro per convertire Myst su 
Amiga, sia a livello "finanziario" (per acquistare le 
licenze a fior di quattrini), sia a livello di programma- 
zione, però non si può eccedere nell'entusiasmo. 
Myst ha i suoi difetti, risolvibili magari in qualche set- 
timana di lavoro in più [riscrivendo un formato di ani* 
mazione più facile da gestire ai planes di Amiga, 
chessò. tipo XFU, ma ha anche notevoli pregi. La 
grafica coinvolgente e l'atmosfera surreale, nonché 
lo sfruttamento di qualsiasi periferica hardware 
aumentano molto la sensibilità del prodotto, che 
comunque risulta giocabile e divertente. Se riuscirete 
ad ambientarvi allo strano sistema di gioco creato 
dalla Cyan, e se non vi scandalizzerete per le anima- 
zioni scattose (a meno che non abbiate 060+CybervÌ- 
sion+CdRom 16x) allora Myst è il gioco che fa per 
voi! Se non appartenete a questa categoria, resta il 
fatto che di giochi come questi su Amiga non ce ne 
sono e se vorrete in futuro altri titoli del genere, ma 
di migliore qualità, non vi resta altro che supportare 
la clickBOOM (a proposito, nella confezione di Myst 
c'è la pubblicità di Quake per Amiga, è ufficiale!), e 
potremo avere anche noi su Amiga conversioni di 
tutto rispetto. 



Myst è distribuito su CO (e questo dovrebbe farvi 
capire che vi servirà un lettore) e funziona su tutti gli 
Amiga AGA dotati almeno (ripeto: ALMENO!) di 
68020,8 mega di fast ram ed un pò 1 di spazio libero 
su hard disk (da 5 a 310 mega, a seconda del tipo di 
installazione). Supporta i processori più veloci e le e- 
ventuall schede grafiche (è già disponibile sul sito 
dei ClickBOOM l'apposita patch per poter visualiz- 
zare le schermate a 16 milioni di colori già contenute 
nel CD) e sonore (grazie al sistema AHI). 



► pREsenTfl 2 

► e R n p i 

► s i) 

► GI0CR B 



ione 



► uh 



o r o 

IUTA 
EUlTlf 




GLOBALE 



UULCfln per H500/BIE00 





STAR 
PLAYER 



90-94 



Riuscirà 

il nostro eroe 

a salvare 

le sei pornostar 

che anche quest'anno 

sono state date 

in pasto a Rocco 

Siffredi? 



Retroscena pornografici a parte, sembra 
che la Vulcan stia pubblicando i propri gio- 
chi in ordine di importanza crescente: è 
partita con delle mediocri produzioni su 
floppy disk, è sbarcata sul formato CD-ROM con 
The Strangers (80%), ha continuato la sua Mega 
Scries con Uropa2 (88%), ora ci delizia con Final 
Odyssey e già si prepara a sfornare titoli di sicuro 
successo come Genetic Species, Hard Target, Hell 
Pigs e Wasted Dreams. 

Il titolo di cui vi parlo in questa recensione è ispirato 
alla mitologia greca (anche se non ho mai visto un 
eroe greco che si difende con armi da fuoco) e più 
in particolare al mito del Minotauro, creatura nasco- 
sta all'Interno di un labirinto magico di Atene e al 
quale annualmente venivano date in pasto sei giovani 
ragazze provenienti da Creta. 
In questa sorta di Alien Breed mitologico, vesbremo 
i panni di Teseo con il compito di esplorare il com- 
plesso labirinto, trovare la soluzione degli enigmi e 
dei misteri di cui questi sono densi e quindi 
distruggere il minoiauro e i suoi servi (nel frattem- 
po, conviene anche trovare e liberare tutte le 
ragazze intrappolate, tanto più che 
nei primi livelli bisogna salvarne due ^^___ 
per aprire la porta d'uscita). 
Final Odyssey è strutturato in cinque 
giganteschi mondi contenenti più di 
cento originalissime schermate viste 
dall'alto (in una strana ma efficacissi- 
ma prospettiva 3D che permette di 
distinguere perfettamente tutti i par- 
ticolari) a scorrimento ni ulti direzio- 
nale: la grafica è davvero ben disegna- 
ta, a partire dal personaggio principa- 
le, dai mostri, dagli oggetti curati nei 
minimi particolari, fino ad arrivare alla 
splendida realizzazione dei labirinti 
veri e propri e di tutti quegli elementi 
ornamentali che non fanno altro che 
rendere l'esplorazione ancora più pia- 
cevole e coinvolgente. ■#• ■ -* 
All'inizio del gioco avremo quattro 
vite, a loro volta suddivise in barre di ■ 
energia (non molte per la verità), men- 
tre come 3rma utilizzeremo un arco e 



delle frecce: via via avremo 
comunque modo di trovare e 
raccogliere armi sempre più 
potenti come il fucile al plasma e 
le palle di fuoco (le armi sono in 
tutto cinque, facilmente selezio- 
nabili tramite i tasti funzione a 
seconda dell'effettiva necessità, 
date le diverse caraneristiche che 
le contraddistinguono). Soprattut- 
to all'inizio, è importante esplora- 
re il più possibile i'area in cui ci si 



Buongiorno! Vorrei un etto di pro- 
sciutto crudo e due etti di parmi- 
giano grattugialo... 



Non fatevi impressionare da 
quelle due guardie: fanno solo 
parte dell'arredamento. 
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'Sto Minotauro deve essere proprio un megalomane, a 
giudicare dalle statue che sparge per i livelli (quello che 
vedete al centro è uno dei tanti passaggi obbligati attra- 
verso un "corridoio a corrente alternata" 




GIH FEBBI 



!■*»■ 



A 

1 J| 



. 



*■« 



Nonostante il grande 
numero di archi, il 
passaggio è presso- 
ché obbligato dalla 
presenza di mostri e 
oggetti volanti non 
identificati che girano 
per lo schermo. 
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Quelle sono le quattro statuette assegnate a Rocco Sif- 
Iredl all'ultimo lostival dell'erotismo. 
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trova alla ricerca di pergamene che ci forniscano 
utili indizi per andare avanti (leggete attenta mente le 
le informazioni che di canto in tanto "scrollano" 
sullo schermo). Cercate anche di trovare dei per- 
sonaggi con cui fare quattro chiacchiere (il sistema 
di dialogo è gestito attraverso cinque comode 
icone che corrispondono ad altrettante frasi 
preimpostate) e soprattutto vedete di muovervi 
con un certo criterio in modo da evitare di torna- 
re indietro a causa di qualche interruttore lasciato 
chiuso chissà dove. 

Gli interruttori sono uno . 

degli aspetti fondamentali 
del gioco, visto che azio- 
nandoli possiamo comple- 
tamente trasformare ì 
labirinti aprendo passaggi 
precedentemente nasco- 
sti (ma anche chiudendo 
passaggi precedentemente 
aperti) e avendo ■ 
accesso a sezioni a 
menti non esplorabili. U 
altro elemento molto 
importante per la soluzio- 
ne finale sono le piattafor- 
me di teletrasporto, quel- 
le cioè che ci catapultar ~ 



istantaneamente in 
altre zone del labirin- 
to, tra cui anche livelli 
sotterranei segreti 
(densi di bonus, ma 
anche di trappole 
bastarde). Pratica- 
mente, in Final Odys- 
sey dovremo scervel- 
larci non poco prima 
di poter trovare e 
aprire la porta di fine 
livello, costretti come 
saremo a dover rac- 
cogliere importanti 

\ oggetti come chiavi, 

armi, pozioni (da uti- 
lizzare solo quando 
ce n'è dawerc bisogno) e cose da 
dare agli stranieri che incontrere- 
mo sulla nostra strada: alla fine, la 
maggior parte del tempo la passe- 
remo a cercare la giusta combina- 
zione di interruttori e teletraspor- 
tatori, ma non dimenticate che 
saremo costantemente inseguiti e 
''"•V**" attorniati da mostri dotati di pro- 

pria personalità, forza e aggressività 
(contro i quali è sempre consigliato 
sparare a ripetizione e scappare 
allo stesso tempo). 
Fondamentalmente i tipi diversi di 
mostri presenti sono tre: le guardie 
(in pratica i più farlocchl), gli orchi 
(dei gran bastardi che arrivano a 
nascondersi persino all'interno 
delie pareti del labirinto pur di sfer- 
rarci il loro attacco a sorpresa) ed i 
goolyns (creature d'acqua tanto 

| intelligenti quanto lente). E' bello 

notare come alcuni mostri scappino 
non appena si rendono conto di 
essere più deboli, mentre altri combattano fino alla 
morte come dei veri e propri kamikaze. 
Comunque la difficoltà di gioco non sta solo nel 
dover risolvere gli enigmi ed evitare (o ancora 
meglio uccidere) i mostri, infatt i labirinti sono pieni 
di trappole (molto spesso impossibili da prevedere e 
perciò ingiuste) e "punti critici* da superare con un 
minimo di abilità: fra i tanti, troviamo frecce che 
attraversano alcuni corridoi, grosse rocce rotanti da 
evitare un po' come Indiana Jones, circuiti elettrici, 
punte metalliche che fanno periodicamente capolino 
da sotto terra col solo fine di infilzarci, personaggi 
strani che talvolta spuntano dal suolo e ci tirano una 
non meglio precisata bomba immobilizzante blu 
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Anche nel labirinti privi di 
fantasia grafica {bellino il 
muro in tinta un'ila, no?), è 
possibile osservare 
'accuratezza di alcuni 
particolari. 
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(impossibili da evitare anche questi), pareti invisibili, 
passaggi a senso unico dopo i quali è difficilissimo 
tornare indietro e tante (ma tante davvero) robe di 
questo genere. 

Se sarete davvero bravi e se riuscirete ad uccidere 
tutti i servi del Minotauroed e quindi a liberare 
tutte le pornostar... ehm... le gentil donzelle attra- 
verso i cinque lunghissimi (sia come grandezza, sia 
come tempo necessario per arrivare alla fine) livelli, 
affronterete II Minotauro in persona in una lotta 
all'ultimo sangue. State molto attenti, perché anche 
il Minotauro (come tutti i suoi servi di fine livello) ha 
un punto debole che deve essere scovato e colpito. 
Quando finirete il gioco, vi sarà fornita una pas- 
sword che vi permetterà di accedere al gioco bonus 
a due presente sul ed: si tratta essenzialmente di un 
labirinto molto complesso creato casualmente, in 
cui due giocatori (ognuno in metà schermo) gareg- 
geranno tra di loro tentando di raggiungere l'uscita 
in 60 secondi (prorogabili raccogliendo alcuni 
bonus) 

Massimo "MAXIME" Marino, 



nmm 



Già quando si chia- 
mava Enigma e dove- 
va essere pubblicato 
dalla OTM, questo 
gioco mi aveva parti- 
colarmente incuriosi- 
to e impressionato per la sua bellezza e accuratezza 
grafica. Nella sua versione finale non mi ha affatto 
deluso, data la sua elevata giocabilità, la ben dosata 
difficoltà (eccezion fatta per alcune trappole che a 
mio modo di vedere sono impossibili da evitare) e la 
sua gigantesca longevità (dovuta all'immensità dei 
labirinti e alla presenza di sezioni create casualmen- 
te). Ciò che non mi ha affascinato particolarmente è 
stata la presentazione (sicuramente ben realizzata a 
livello grafico, ma non altrettanto ben animata e coin- 
volgente*, mentre il sonoro, a parte alcune piacevoli 
eccezioni rappresentate da effetti 3D che rimbomba- 
no nel silenzio assoluto, non mi è piaciuto per niente 
(più che altro perché non c'è nessuna musica che 
accompagna la nostra azione e per ascoltare la 
colonna sonora bisogna uscire dal gioco e caricarla a 
parte). Per il resto, sono presenti, come in ogni pro- 
duzione Vulcan di quest'ultimo perìodo, un'ammirabi- 
le localizzazione in sette lingue (tra cui. naturalmen- 
te, anche l'italiano) e un completo manuale interatti- 
vo con tanto di parlato (ma solo in lingua inglese). 
Che dire di più? Beh. forse che ogni tanto rallenta 
incredibilmente sul mio 68030 a 50Mhz e presenta 
alcuni strani bug dopo aver attivato qualche Interrut- 
tore, ma sono certo che tutto dipenda esclusivamen- 
te dall'infinità di patch che ho installato sul mio 
Amiga. Badate bene che Final Odyssey resta comun» 
que un gioco stupendo, soprattutto se siete amanti 
delle avventure dense di azione basate sulla ricerca e 
sugli enigmi (logici e non), quindi non fatevi influen- 
zare troppo dai suoi (pochi) aspetti negativi. 



Final Odyssey risiede su CD (dove sono presenti 
due diverse versioni, una per 68000 e l'altra per 
68020+) e funziona su qualunque Amiga dotato di 2 
mega di memoria (di cui almeno 1 di chip) e di hard 
disk (per i salvataggi)* Non necessita di alcuna in- 
stallazione e supporta, se presenti, il chipset AGA, i 
processori più veloci e la memoria aggiuntiva. 
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Non ho intenzione di dilungarmi molto in questo prologo, sappiate 

solo che se il TS è di una sola pagina anche questo mese è per colpa mia (TMB) 

Vi prometto comunque che ci rifaremo sul prossimo numero, giuro. 



BOMBER by DarkMan/TNT [DOS] 



RISPARMIA SCATTI 2.0 di Sergio Ciccetti [Win951 




Per la serie "i falliti ci scrivono", 
ecco a voi un paio di dischetti che ci 
hanno lasciato letteralmente senza 
fiato, tanta è la tristezza con cui ci 
accingiamo a descriverne 1 contenu- 
ti: giochini insulsi (quello della foto 
è il meno insulso di tutti, quindi fate 
voi), un elenco di password per 
craccare i programmi shareware e 
commerciali, un fìnto PKZIP che nasconde un trojan in grado di deva- 
stare la directory c:\Windows (ma dove vivete? Pensate forse di fre- 
garmi con la fìnta versione 4.0 di Pkzip? Non ci riuscirete MAI, anche 
perché qualcun altro c'è riuscito prima di voi., 'azz... NdP), un paio di 
file MIDI con Daitarn 3 e Jeeg velocizzati di un buon 30%, gli MP3 delle 
sigle di McGyver e di X-Files, e non sono stato nemmeno II a control- 
lare i dischetti per eventuali virus, dato che chissà quali incredibili 
fetecchie per DOS ci avrei trovato... Ma fateci il piacere... 



L'ANGOLO DEI MOTORI GRAFICI 




Questo mese abbiamo ricevuto un paio di engine tridimensionali, e 
cosi abbiamo deciso di confrontarli adeguatamente In questo angusto 
spazietto... Diciamo subito che entrambi funzionano a 320x200 pixel, 
in modalità protetta (quindi fungono allegramente in una shell di Win- 
dows 95). ma si basano ancora sul sistema operativo MS/DOS: niente 
DirectX o Glide, quindi... Lo sforzo c'è, e si vede in entrambi i pro- 
dotti. Di seguito, una disanima più approfondita... 

STORM 3D di Marco Corbetta: è un engine grafico tridimensionale 
basato sulla tecnica della spartizione binaria del piano, conosciuta 
come BSP, utilizzata in HERETIC, DOOM. HEXEN, QUAKE ecc; una 
caratteristica di rilievo è la gestione delle ombre che non vengono 
precalcolate, ma sono calcolate in tempo reale. Altri effetti sono visi- 
bili nel demo, uno particolare è l'ombra delle nuvole sulle superfìci. 
Per contatti, telefonare al numero 0362/942375 dopo le 18.00 e chie- 
dere di Marco. Non male, anche se purtroppo ogni tanto lo schermo 
s'incasina. Ti consiglio inoltre di calibrare la velocità perché sui com- 
puter di fascia alta il demo diventa schizofrenico. 

TWISTER dì Stefano Lanza: è il motore di cui più volte tentammo di 
parlare, ma che purtroppo si risolveva sempre in un errore di pagina 
di Windows 95. Adesso, per fortuna, è stato messo a posto. Twister 
non soffre dei problemi di velocità del suo 'concorrente', gode di 
movimenti fluidissimi, e sembra proprio promettere bene; in dotazio- 
ne è fornito anche un programmino in grado di convertire le mappe 
di Quake per farle girare con il suddetto motore. Stefano Lanza desi- 
dera poi contattare programmatori 3d e/o software house per lo svi- 
luppo di videogiochi Pc. Scrivere a stefanlnz@tin.it o telefonare allo 
0376/363666 



1 Risparmia scatti v. 2.0 - Costo Totale sessio 
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RS2 è una di quelle utility che non ci preoccupiamo mai d'installare, ma 
che una volta adottata diventa quasi indispensabile: tenere sotto control- 
lo il costo delle nostre connessioni, infatti, si rivela molto importante ai 
fini del risparmio sulla bolletta (e chi sta ore intere attaccato a Internet 
sa a cosa mi riferisco...). Il bravo Ciccetti è riuscito a includere nel suo 
programma tutte le funzioni necessarie, a partire dal pulsante per colle- 
garsi ad Internet facendo da 'front end' all'Accesso Remoto, per arrivare 
alla duplice possibilità d'iconizzare l'applicazione nella taskbar oppure nel 
systray e, come bonus, ha aggiunto anche un lettore CD che, tuttavia, ci 
ha dato qualche piccola difficolta (una volta espulso e sosituito un CD, 
infatti, non ha riconosciuto quello successivo). Il programma, utilizzabile 
per trenta connessioni prima della scadenza della versione dimostrativa, 
fornisce poi un sunto dettagliato di tutte le connessioni effettuate anche 
se, tuttavia, permangono alcune lacune che potrebbero indurre l'utente a 
preferire qualcosa di analogo, tipo 'Ma quanto mi costi?' ed 'Auch', che 
rappresentano attualmente due valide alternative: tanto per cominciare, 
non mi pare sia possibile configurare Risparmia Scatti in maniera da farlo 

attivare automaticamente avviando Accesso Remoto, browser o altri 

client Internet in grado di collegarsi da soli alla Rete. È vero che è sem- 
pre possibile fare il contrario, e fare addirittura si che Risparmia Scatti 
anci un browser o un programma di posta elettronica, ma un sistema di 
"net detect" simile a quello di ICQ è proprio ciò che gli manca. Prendilo 
come 'suggerimento' (alla Pastore: "tu deeevi faaaarloooo!") per la pros- 
sima versione. Aggiungi poi - mi raccomando • un bel tastino per attivare 
o meno la formula "tariffa urbana" di cui ultimamente si è poco parlato, 
ma che per l'internauta medio è decisamente vantaggiosa (altrimenti si 
deve agire manualmente sulla durata degli scatti...) e, se puoi, riduci ulte- 
riormente la 'finestra ridotta'. Poi sarà praticamente perfetto! Program- 
ma e relativo autore sono reperibili presso questi indirizzi Internet 
http://volftp.tin.ityiT/IT/ITALIANI/CICETTI/index.htm (importanti maiu- 
scole e minuscole) 
http://users.iol.it/sergio_serge/ 

CICETTI SERGIO - VIA AVEZZANA 6/3 - I6I34 GENOVA 
sergio_serge@iol.lt 



UN CD PIENO DI ROBBBA! By Pablo Ayo CDDS/Win95) 



Il caro Pablo ci ha inviato un CD-R pieno di materiale grafico, ma, ahi- 
lui, meglio avrebbe fatto a spedirlo direttamente al buon Di Lisio, che 
si occupa del Talent Art. Il massimo che posso dirti io è che le tue ani- 
mazioni mi sono piaciute, molto bella la 'intra per Quake' e carine 
tutte le altre. I! Pastore, intanto, ti ringrazia per X-Sheep, il suo mezzo 
spaziale preferito: occhio però perché la pecora tende ad avere il 
musetto di un topo... 



EPILOGO 



Il Talent inizia presto, finisce presto e si spera pulisca almeno il water. 
Che dire? Sono estremamente dispiaciuto della monopaeina, della man- 
canza del Talent Art e di una qualsiasi recensione di prodotti per Amiga, 
ma ci sono motivi ben precisi che giustificano pienamente queste "assen- 
ze". Nel frattempo godetevi il reportage dal The Trip, ne vale la pena. 
Saluto. 
TMB & Pacione 
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TRiP '98 - 

The Real Italian 

Party REPORT 



Qll palazzetto dello sport di San Giorgio del 
Sanni.o è al centro di un terreno arido e 
pietroso, piantato li quasi a caso come in 
un posto non suo, tra un mare di cemento 
e qualche fiumiciattolo di calcestruzzo ancorato a 
spranghe di ferro In attesa di giudizio. 
Per me sono solo settanta chilometri di autostrada; 
autoradio e benzina consumati fino al possibile tra 
Black Sabbath e qualche accelerata di troppo, tra la 
nebbia e l'aria gelida del primo mattino e la voglia di 
esser li prima di tutti che mi fa dimenticare di essere 
seduto su un insopportabile macchinino coreano 
(imbottito fino all'inverosimile di computer, console 
e sacchi a pelo). 

Quando arrivo al TRiP c'è FrOYd che giocherella 
con la penna distribuendo pass ai nuovi presenti, 
scener, coder e musician che arrivano a intervalli 
regolari con I viaggi del TRiP-bus (gratuito). Noto il 
suo evidente stato comatoso per la nottata passata a 
stendere linoleum e montare tavoli e prese di cor- 
rente. È affiancato da un Asavaris sonnolento ma 
felice, da un volenteroso Gpp e dall'insostituibile 
T.Rex (aka Ivana, quella di "Aria"), preziosissimi nel 
loro instancabile supporto. 

Il party-place ha tutta l'aria di voler accogliere un bel 
po' di persone, è ben sistemato ed è bello a vedersi. 
C'è odore di cartone in giro, qualcuno che comincia 
a svestire il proprio case per collocarlo sul tavolo, 
qualcun altro che si preoccupa di sistemare il sacco 
a pelo per la notte prenotando il miglior posto nella 
zona al di la del parquet, lontano dalla gente e dalle 
casse (disposte ai quattro angoli del campo, per una 
potenza di 16.000 Watt). La mia videocamera, guida- 
ta da NaBo, si avventura tra le file dei tavoli e regi- 
stra i primissimi momenti del party, commentati 
dall'inesauribile Asavaris. C'è Democratia che va in 
onda sul megascreen. la mia musica riecheggia 



nell'Immensa sala ancora semi-vuota. Un brivido. Mi 
sistemo spogliandomi di borse e coperte e do 
un'occhiata all'ingombrante mixer da 32 canali, alla 
compo-machine PC con i test per il VESA2 (hardwa- 
re) e al cursore che lampeggia impaziente sul 20 
pollici del Pentium II di FrOYd. Metto in scena un 
sorriso di curiosa felicità mista a commozione pen- 
sando a quello che sarà nei prossimi giorni. Dopo le 
incertezze iniziali di SuperKeyby che voleva fare 
tutto e niente ha fatto, dopo i problemi del Comune 
di San Giorgio che hanno costretto al cambio di 
sede in zona Cesarini, dopo gli ostacoli dovuti alla 
tristissima mancanza di sponsor Amiga (eccetto 
Aminet, che ha fornito 20 CD), finalmente, il primo 
vero party italiano stava avendo inizio. 






I francesi Darkness, vincitori della inlro 
competilion Amiga e anche unici rappre- 
sentanti delle scena estera. 



Un gruppo di storici mentecatti che com- 
prende, da sinistra verso destra: Metal 
Oesigner/Nah Kolor, Psyko e Rio/Elvenl 1 . 



Mi porto all'entrata per occuparmi dei 
nuovi arrivati, e ìn breve tempo ho il 
piacere di conoscere volti mai visti 
eppure paradossalmente cosi noti, amici 
di interminabili chat su #demo-ita e 
incalliti scener onnipresenti. La crema 
della scena italiana si rivede o si incontra 
per la prima volta ai TRiP, ed è un'emo- 
zione per tutti conoscersi e riconoscersi 
l'un l'altro, dopo notti Insonni passate 
davanti al mlRC. Oltre ai DeathStar 
("che siamo noooi!", aggiungerebbe 
Totò), impavidi organizzatori di cotanta 
manifestazione (sotto la guida infaticabi- 
le di FrOYd), in breve i tavoli si caricano 



Un momento del concitato torneo di Tekken 2, il pie- 
chiaduro più amato di tutti i tempi. 



di Spinning Kids, Nah-Kolor, Darkage. Elven Eleven. 
TBT, Ritual e pure dell'anima di Randy/Ramjam, evo- 
cata da Psyko in un numero da cabaret prima, e da 
una demo Amiga poi. riuscitissima nel prendere in 
giro il java-coder più famoso (e più bravo?) in circo- 
lazione, colpevole di essere mancato a quest'evento, 

che - in abbondante com- 
penso - ha visto partecipare 
un vero mito della scena 
mondiale: Mat/Ozone, il 
super-amighista che dal 
I99S viaggia senza sosta di 
party in party con la sua 
Ford, e tornerà a casa (nella 
splendida Barcellona) solo a 
giugno del 1998!!! 
Nel frattempo la dea della 
sfiga si diverte e inventa, 
per la gioia degli organizza- 
tori, problemi di deliziosa e 
insensata cattiveria, tra 
cavetti smarriti e concor- 
renti distratti. 

Anche per i coder e gli arti- 
sti qualche problema 
improvviso (la sindrome del 
primo trip?) causa intoppi e 
inconvenienti, e cosi gli 
istanti si dilatano e le dead- 
line diventano un'opinione, 
laddove in altri party assur- 
gono a limiti invalicabili. La bontà degli organizzatori 
accetta anche consegne ben al di fuori del tempo 
massimo (fast-compo escluse), per culminare in vere 
e proprie opere da "croce rossa" in occasione della 
intro dei debuttanti "Swap" che, nonostante 3 cambi 
di schede video e due sostituzioni di schede audio, 
va in corto circuito (alla fine sarà squalificata per 
manifesta incompatibilità!). Tra l'assurdo e il ridico- 
lo, poi, l'esperienza di una produzione Amiga (guar- 
da caso targata "Swap"!) che esige un Amiga 600 e 
venti minuti per svegliare il coder addormentato e 
ritrovare il dischetto (non parte dall'HD della 
compo machine). 

E così il clima dei freddi party esteri» riscaldato da 
litri di tè caldo e gratuito, si trasforma, al TRIP, in un 
accogliente momento di incontro tra amici, panini e 
computer, con brioches e bibite distribuite al bar e 
dischetti incartocciati. 

La scena, storicamente divisa tra PC e Amiga, ritor- 
na ad essere una sola: se al TiG - organizzato da 
Amighlstl - era stato il PC a farla da padrone, qui 
l'Amiga allestisce la propria onesta vendetta morale 
e ribadisce lo stato di piena salute. 
Ha inizio la fast compo. I PCisti denigrano quanto ci 
sarebbe da fare e dimostrano eccessiva pigrizia, e 
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La bellissima immagine di chiusura 
di SideFX, il demo Amiga dei Nah- 
Kolor. 



Uno splendido paesaggio voxel 
immerso rella nebbia faceva capoti- 
no In Kiltei Santa Claus, la 40K Intro 
prodotta dai Oarkage. 



Speciale 



cosi l'unica fase intro è dei Nah-Kolor di Metal Desi- 
gner, caleidoscopio di effetti riuscitissimi, per una 
produzione veramente completa, abbondantemente 
al di sopra degli standard "fast" a cui siamo abituati. 
Intanto Pedro/CBR organizza la fast music compo - 
ovvero l'edizione live di Composita (che si tiene 
ogni mese su iRC in #demo-ita) - con un successo 
enorme: circa quindici Iscritti, abbattuti come birilli 
dal sempreverde Dustbin (che si è aggiudicato un 
GamePad della Gravisi con un pezzo decisamente 
una spanna sopra le righe. 

Segue la GFX Compo. Una splendida "Mulina a 
vento" di Bitscout / Ritual perde contro la stratosfe- 
rica bellezza di "Evolution" di Unreal, che vince 
meritando • anche grazie alla palette "pensata per il 
megascreen" - i 34 punti di distacco e una splendida 
scheda video accelerata OpenGL della Accel- 
Graphics; uno dei premi più succulenti che la scena 
demo ricordi per una fast-compo. 
La Music Compo 4-Channel è il teatro della rivincita 
per It-Alien: musicista PC sempre troppo ignora- 
to dal pubblico dai gusti omologati, tecnico inimi- 
tabile del "pattern" e grande creativo, Fabio 
mette in scena un MOD davvero delizioso, quali- 
tativamente eccellente, che si assicura la vittoria 
(e una Gravis Ultrasound PnP con 2 mega) ben 
prima delle votazioni. 

Le coperte, imbottite come i panini di FrOYd e 
Asavaris, dichiarano finita la prima giornata. Mi 
adagio ai piedi della compo-machine PC (un 
PI66/I85 co! bus a 75MHz con 32 Mega di RAM, 
GUS e Ati PC2TV con 4 Mb) e chiudo gli occhi 
sull'immagine del computer di Rio/Elvenll I 
proiettata sullo schermo (un A 1200 con 
68030/40 MHz, compo-machine Amiga). 
La mattina ci regala caffè e brioches. Subito tutti al 
lavoro, c'è la deadline per la multichannel e molti si 
affrettano a completare i pezzi e a consegnare i 
dischetti (spesso dimenticando di riempire la deli- 
very-form). Mix/Spinning Kids vincerà il Grip "EA 
Sports Bundle" della Gravis contro oltre trenta con- 
correnti, mentre It-Alien (ancora lui!) si godrà un 
meritato secondo posto che, unito al primo della 4- 
channel, suggella il suo bel trionfo personale. 
La scena PC continua a usare le mani per strofinar- 
sele come arma contro il freddo (che se il primo 
giorno ha fatto un po' soffrire, oggi è ormai un 
ricordo passato) anziché per codare, e cosi nelle 
compo più importanti il 68030 fa la parte del leone 
con 3 demo presentate e 4 intro. I Nah-Kolor stra- 
vincono sulle altre demo aggiudicandosi - tra l'altro - 
un Hard Disk UltraDMA da 2.1 Giga offerto dalla 
NiGMA, mentre i francesi Darkness si aggiudicano la 



palma per la migliore 64k vincen- 
do un modem-voice 33.600, 
seguiti a ruota dai Darkage, primi 
nella compo 4k per accaparrarsi II 
GamePad Amiga e un bundle di 
CD originali. Reparto PC: nessuna 
demo presentata, 3 intro. La 
prima è la bellissima Shale dei 
Chalice (altro modem-voice + cascata di CD), segui- 
ti da Friol the Oil (l'antagonista auto prò clamato di 
FrOYd the DrEUd. debitamente ignorato dal mede- 
simo. NdFtD) e dai Ritual al terzo posto, mentre 
nella compo 4k i TBT presentano una piccola pro- 
duzione, degna comunque di un premio simbolico. 
Le luci rimangono spente a cullare i primi dormienti. 
La luce soffusa del megascreen si illumina d'immenso 
alle 3 del mattino per un mega torneo di Playstation 
e, in confronto, nel buio della quadrifonia, 1 PC col- 
legati in rete con Quake II appaiono soltanto una 
piccola appendice. La stufetta che mi tiene compa- 
gnia nella fredda segreteria del palazzetto riesce con 
uno sforzo di volontà a fare il suo dovere e mi 
addormento placidamente, mentre fuori FrOYd e 
Asavaris cominciano a contare le schede e stilare le 






prime notturne classifiche. 

Durante la notte, i più intrepidi ricevono in premio 
per la loro stoica resistenza bibite e torroncini 
distributl tra i tavoli dall'infaticabile FrOYd, mentre, 
sulla TRiP-network, si avvia il mega -torneo-marato- 
na di Quake, che vede {dopo sette ore di sangue ed 
esplosioni) unico superstite Bais, con 147 omicidi 
all'attivo, che - fresco e pimpante come un girasole 
a primavera - si avvia verso la postazione Playstation 
per cercare di sfidare i finalisti del torneo di Tekken 
(Asavaris e NaBo). 

Mi sveglio di soprassalto alle 7 del mattino con 
FrOYd e Asavaris che invadono la mia brandina, 
vinti dalla stanchezza, per concedersi un po' di meri- 
tatissimo riposo (dopo quattro giorni di veglia!!)). 
Brioche e caffè mi accompagnano alla tastiera e alle 
schede-voto ammonticchiate. Le passo al setaccio 
tutte, con l'aiuto di Pix, fino alle 9, deadline per i 
voti, e orario in cui FrOYd, droide decisamente non 

umano, con le batterie a 
malapena ricaricate da due 
ore scarse di standby, si riat- 
tiva per visionare le classifi- 
che che ho redatto e stabili- 
re la distribuzione dei premi. 
E poi la premiazione, qual- 
che miruto più tardi. Illumi- 
nati da una splendida giorna- 
ta, i fortunati vincitori si 
portano a casa gli hard disk 
e i modem offerti dalla 



Probabilmente l'effetto più 
bello contenuto in SideFX era 
proprio questo motion-blur, 
che purtroppo in IdIo non 
rende tantissimo. 



NiGMA (la software house di FrOYd), schede audio, 
joystick spaziali e splendidi garnepad Gravis. schede 
video OpenGL della AccelGraphics. abbonamenti e 
CD Infomedia e Amtnet e, per pochi nati con la 
camicia - come il vincitore del premio Infamia - la 
maglietta del TRiP, oggetto di culto assolutamente 
d'elite, non in vendita, a tiratura limitata e perciò 
preziosissimo. È ormai il momento di fare i bagagli 
e tutti ricevono, come saluto finale, almeno un CD 
di demo (DDK2 o Graphics Gems Infomedia o 
Aminet #22). 

Il TRiP-bus accompagna alla stazione di Benevento i 
partecipanti, e assieme con molti scener volenterosi 
(tra cui Psyko e i Ritual) cominciamo ad avvolgere il 
linoleum scoprendo II coloratissimo parquet sotto- 
stante. Un formicaio di volenterosi si adopera per 
non lasciare tracce, e già a mezzogiorno il palazzetto 
dello sport ritorna ad essere un normale contenito- 
re di partite di pallacane- 
stro. Niente più "lamer" e 
"coder". non c'è più chi 
"suxxa" e chi "rulla", ma 
cestisti e arbitri, playmaker 
e pivot. 

Il TRiP è finito da dieci 
minuti, ma è già nella storia. 
Ezio Ponari. aka eZ / 
DeathStar 

LA PAROLA A 
FROYD: 

Approfitto dello spazio che eZ e The Games Machi- 
ne mi concedono per ringraziare alcune persone 
senza il cui contributo il TRiP non avrebbe potuto 
aver luogo. 

La mia famiglia: Valerla e Adriano, Anna e Gerardo. 
papà e mamma. 

Ivana T.Rex, Salvatore e Gioia Re, 
Pippo "Gpp" Console e tutti i DeathStar che mi 
sono stati accanto: Asavaris. CdS, eZ, Gideon, Nabo 
e Pix. 

Rio/E 1 1 che oltre a fornire la compo machine mi ha 
aiutato moltissimo. 

Modem/Darkage, autore della Invitation Amiga. 
Vincenzo Izzo, per II montaggio dell'Impianto elettri- 
co e l'assistenza. 

Il DotL Pino Gatti, direttore dell'E.P.T. Benevento e 
il Sig. Franco Buonfìno, presidente della Pro Loco 
"Beneventum", che mi hanno alutato con i problemi 
logistici. 

Marco Della Guardia e Gaetano Monfrecola, che mi 
hanno messo a disposizione il loro hardware e il 
loro aiuto! 

La cooperativa sociale "L'isolachenonc'è" che mi ha 
fornito il proiettore e lo schermo. 
Bais, che mi ha aiutato a sistemare la rete e a ripara- 
re ai danni inflitti da SuperKeyby... 8) 
Costantino Tufo, I Ritual e Friol the Oil che mi 
hanno aiutato nella sistemazione, 
Devo Inoltre ringraziare tutti gli scener che hanno 
saputo dare al party quel pizzico di vivacità in più, e 
in particolare Psyko. Yure, Metal Designer, Xoanon 
ed altri di cui non conosco il nome.,. 
Gli sponsor: Accelgraphics per le schede OpenGL. 
Aminet per i CD. Gravis per II mega-pacco di mate- 
riale ludico. Infomedia per gli abbonamenti e i CD, 
Nigma per gli Hard Disk e i modem, 
La Camera di Commercio, l'EPT e il Comune di 
Benevento, per il contributo fornito. 
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NATIONAL ARCHAEOIQGY 

L|.A PIUMA RIVISTA IVAZIONàI.K l'KR I VERI AVVENTURIMI VIDKOCIOCATORI- 



"Eh, son qui, non c'è niente". La sensazione è in effetti di auelle 
vaghe, vivere in un limbo senza confini, né circostanze, solo nebbia 
e pensieri che si affacciano sorridendo per assumere 
canzonandomi l'orribile consistenza di forme reali, lo mi volto 
nell'altra direzione e mi trovo in un locale, neanche troppo 
eclatante, nemmeno eccessivamente suggestivo, che mi offre 
sornione qualche boccale. Accetto, che devo fare? Lo spazio di 
qualche breve istante e sono circondato dalla cricca redazionale, 
Duspa e Mao alla testa. Poi è tutto un rimescolante bere, ballare e 
ridere senza senso, che mi porta sino a voi. 
Saluto innanzitutto SPD per gli auguri; non ti preoccupare: se il 
Della ti ha commissionato quel lavoro avrà avuto le sue buone 
ragioni. Sempre in tema di auguri, un posto nei ringraziamenti va 
anche a quelmito di Corrado ClusoT (passami la T, ormai di culto 
[la T va dopo le parole che finiscono con la E e con la A, ignorante! 
ndMB]), che organizza periodicamente chattatte sulla rete invitando 
con costante pazienza noi besriacce che immancabilmente tiriamo il 
pacco; un giorno o l'altro faccio un giro, promesso. Nella stessa 
cerchia finisce anche Diego Pastore: mi dispiace, non credo proprio 
che riuscirò a salutarti dalla recensione di NHL '98, percui rimedio 
qui! Fabio Milani e Alessio Perboni sono semplicemente dei 



grandissimi per la collaborazione offerta in Rìven e Dissolution of 
Ethernity (sui CD). Dirk Campa jola di Cannaregio, Venezia, ho 
spedito un po' in ritardo BS2, ma si apprezza comunque 
l'impegno, che è lo stesso che ci ha messo Francesco Tomassini, da 
Alessandria nella stesura di aualche cheat. Il Lupo mannaro 
palermitano a Milano (o qualcosa di simile) è un mito a sé, solo per 
i fumetti che la sua mente malata riesce a produrre. Mentre uno 
stuolo di gente mi ha scritto per Dark Earth, Monkey 3 e qualche 
altro gioco apparso sul CD o sulla rivista; credo di aver 
indirettamente risposto a tutti. A proposito della solla di Monkey 3, 
devo aggiornare la lista degli eletti con un paio di nomi, occorsi in 
tempo per il National: Marco, Andrea, Michele Colombo (autore di 

uno splendido dischetto). 

Ora sono a posto con la coscienza, ma prima di chiudere vi 
segnalo la presenza di una lettera, quella di Stefano Lonza, che 
dovrebbe mettere in chiaro una faccenda che ha fatto mangiare 
della bile al mio amico Simonetta. Leggetela, anche solo per 
curiosità. E ora mi tocca proprio porgervi il mio saluto. 
Strade e bar, comunque mi difendo, non mi arrendo... 

Massimo "Il Fenomeno" Svanoni 



Ecco la nuova destinazione alto quale potrete spedire micchi, tippi. solle (queste ultime 6 meglio che le mettiate su dischetto, oppure me le spediate via e-mail: mi eviterete le fatico di 
doverle ribattere a mano - la Callisto costa - e sarà più probabile vederle pubblicate!), richieste (indicando con dovizia dove siete rimasti seccati e magan. se si tratta di un avventura grafi- 
ca. Il contenuto del vostro inventario: è gradita anche la bisaccia dell'aneddotica) e quanto di più loculliano vi possa traversare la capa, sul genere pacchi superscontab del dopo-feste. 

assenni in bianco o un'armata di aqquerrite fotomodelle condite do scintillanti occhi verdi smeraldo: 



AGE OF EMPIRE CHugh e Paolo, Emailandia] 



Orpo, mi spìace. caro Hugh. la nostra intenzio- 
ne, il nostro solo scopo nello scrivere recensio- 
ni è quello di fuorviare il lettore dal migliori 
acquisti, facendo in modo che i peggiori giochi 
balzino in testa allo classifiche e I Italia intera 
sia inondata da bile. Purtroppo ci riesce esatta- 
mente l'opposto... 

Ma torniamo a noi; premete inizialmente ENTER 
per andare in CHAT MODE e poi digitate una 
delle seguenti leccornie per esaltarvi a dovere; 
REVEAL MAP - mappa 
PEPPERONI PIZZA - cibo * 1000 
COINAGE-oro * 1000 
WOODSTOCK - legno . 1000 
QUARRY - pietra + 1000 

MEDUSA - fa sì che ì villici una volta uccìsi si 
trasformino prima in 
cavaliere nero e poi in catapulta (assolutamente 



realistico!) 

PHOTON MAN - creo un combattente con arma 

laser micidiale 

BIGDADDY - ewaì con la super car velocissima 

GAIA - prendi il controllo degli animali 

FLYING DUTCHMAN - lo juggernaut vola! 

STEROIDS - tutte le unità e relativi upgrades 

BIG BIRTHA - catapulta fo * 9 di danni 

ICBM - catapulta fa + 100 di danni 

HOYOHOYO - preti con incantesimo a lungo 

raggio 

HOME RUN - vittoria Ca tavolino) 

DIEDIEDIE - per schiattare tutti insieme 

RESIGN - dimissioni 

NO FOG • elimina la Fog of War 

HARI KARI - Age of Empires versione suicidio 

VICTORY - vittoria immediata 



BROKEN SWORD - TEMPRIAMO I TEM 
PLARI [Massimo Guasti, Prato] 



Come uscire dall'hotel? Semplice: esci datici finestra 
della stanza di Moorlin o getta Io pergamena nel 
vicolo sottostante; I duo scagnozzi non avranno diffi- 
coltà a farti passare* Veloce per Fiore non si può 
andare in Russia, trattasi di banfa. 



MOTO RACER - CHIARIMENTO [per Mar- 
co Ugolotti di Genova, Emailandia] 



Veloce, veloce t cheat del numero scorso vanno 
inseriti In vece del nome, mi oro scordato di scriver- 
lo. Inammìsnlbile, veramente inammissibile. 



RESIDENT EVIL - MASTRUZZAMENTO DEL CODICE [Alessandro Grasso, ciccione da Emailandia] 



Uei. non te Ib sarai mica presa per il "ciccione"? Lo sai che qui scherziamo e, 
del re9to. abbiamo a che fare con certe bucino tipo il TMB e via discorrendo, 
quindi non ce la meniamo. Eddai, non fare accessi... Guarda, come premio h 
faccio ringraziare da tutti ì lettor» in coro per In procedura che hai sperimentato 
con successo. Su, da bravi, tutti in piedi e scatenate lo mani! 
Quanto alla procedilo di cui sopro, ecco ciò eh* vi farà gioire: 

1) Procuratevi un editor di files in codice esadecimale. ad esempio "Hex 
Workshop" sull* omonimo sito (circa 1 MB), 

2) Tramite il suddetto programma o altro analogo (facilissimamente 
reperibili in rete), aprite il file corrispondente al primo salvataggio 
che ovete effettuato, trattasi di "savedat1.dat' nella cartella 



"Resident Evi!" per l'appunt* 

3) A questo punto individuate la riga di programma 00 0320 e su 

questa riga il codice 020F. 

4) Adesso basta cambiare il codice 020F In un altro da 01FF 07FF e 

salvare il tutto, ad esemplo, sostituir* 020F con 0GFF. 

5) In questo modo, al riavvio del gioco, dopo aver coricato la posizione 
salvata (che deve essere rigorosamente la prima, non vale con le 
successive), si avrà* o disposizioni: l'amia corrispondiMiti- al numero di 
codice cambiato (con 06FF si ha il lanciafiamme, cdii 07 II bazooka) con 
il massimo di munizioni disponibili (non infinite). 



MDK - PORCACCIA BOIA KILLER (Francesco da Belluno e il solito Accanito Lettore Che Ci Segue Dal Primo Numero] 



Eccone una veloce veloce per ti caro Tacchino Avvilito che non riesce a terminare il livello 5 arena 9; la sollo su internet non funrìo? Ed e alloro che interviene il sergente in 

prima più famoso d'Italia. FBS. 

Il metodo per eliminare l'astronave madre al termine del livello è corretto, per poter terminare il livello bisognerà, una volta nella sezione del tunnel, prendere al volo il cene 

(Bono) come se fosse un bonus standogli dietro il più possibile, non et nono altri metodi possibili e se lo dice lui, puoi starno certo. 

Invece, l'accanito di cui sopra si ò arenato al 50 u livello Ira torrette e cavilli vari. Per poter superare questa sezione, per prima coso fai fuori tutte le torrette Gironzolando e 

continuando a sparare (quando sarai nello posizione giusto per poterne colpire uno ne vedrai apparire renerò, io te ulto che inlziora a decrescere), poi risali tutta In salita, con. 

giù In modo da prendere velocità e infine salta pianando co» il paracaduta. In questa modalità bisogna portare Kurt verso la più basso delle tre torri cosi che si sollevi forte 

dell'aria che proviene da sotto e poi, una volta all'apice dello salita, dirigiti via via olle altre d'ordine è centrale, sinistra, destra se non sbaglio) fino a raggiungere l'ultima e da 

qui lo porto d'uscita, Mi raccomando, non lasciare mai il pulsante che aziona il poracadutel 




i«) 



DIABOLO Cnnaggia, il nome...] 



il quadro 17 esiste me siccome II motore del gioco è casuale (ergo: i livelli 
non sono mal gli stessi), non è detto che ti capiti di trovarlo, o almeno così 
si dice. Non escludo che si tratti di una banfa galattica l'esistenza del 17" 
quadro, se hai realmente riniziato/terminato il gioco 30 volte allora c'è da 
pensare che non esista, il tuo personaggio però dovrebbe essere talmente 
potente da potersene scavare uno con le unghie dei piedi! 



IGMTIDN - E RIPARTI DI SLANCIO! 
[da Andrea Pogliaghi, Emailandia) 



Andrea In sa lunga e dice giustamen- 
te; perché ci tocca sudore sette 
camice, se ci stanno I codici belli 
belli a dare un mano? E come faccia- 
mo a dargli torto? 

Tutto ciò che dovrete fare, sarà Inse- 
rire i codici nel menù principale: 
SVINPOLE - Cambia l'inquadratura 



delle 



FILMJOLK - Ruota lo schermo 
SANARNE • Cambia l'altezza 
macchine 

SKUNK - Elimina la carrozzeria, in 
modo che solo le ruote siano visibili 
SURMULE - Beccatevi tutti i tracciati 
SLASKTRATT - Eccovi tutte le mac- 
chine 



LA CITTA' DEI BAMBINI PERDUTI 
(Carlo, bambina perduta da Emailandia] 



Il tuo problema è tutto nella zona portuale, l'idea che hai avuto non e esatta- 
mente corretta. Dunque, dopo aver scagliato la barra metallica contro lo 
scatola di fusibili (alla sinistra della portai, corri sul lato destro del faro, 
nascondendoti dietro alfe cime to qualcosa di simile); il guardiano verrà a 
controllare, quindi ti conviene stare giù per non farti cazziare. Il fellone ten- 
terà di riparare il faro e potrai raggiungere la baracco, aprendo la porto con 
la chiave che già possiedi. All'interno, appizza la luce alla destra e apri II 
registro di cassa per schiacciarlo con il pennello in modo da disattivare il 
vano soldi. Vappali e datti alla fuga. Ciau. 



DISCWORLD 2 - MORTE ALLA MORTE! 
[Antonio "there's a party" Martini, Treviso) 



Troverai la controfigura della Morte tornando ad Ankh Morpork e. nelle 
Tenebre, dirigendoli a sinistra fino e imbatterti nella classica porta da setta 
segreta. Presentati all'uscio con it certificato di morte in mano e verrai 
accolto a braccia aperte nella riunione dei non morti. Quando il mediatore 
avrò finito di parlare, acambia quattro chiacchiere con gli astanti e. aperto 
l'armadio, interpella anche la pecora nera, chiedendole di partecipare al film. 
Le occorre ia prova che i suoi parenti provengono da terre lontane (per qual- 
che ragione sensate solo nelle menti dei programmatori) ohe potrò) fornirlo 
senza problema, nella forma del filmato sulle pecore neolitiche girato in pre- 
cedenza. Tutto ok? Ah. se ti capita di dare una festa con fotomodelle, chia- 
ma pure..* 



CHAMPIONSHIP MANAGER 97/98 
[Marco Saccomandi, allenatore da Emailandia] 



Volete sapere come ha fatto Marco a diventare l'allenatore più invidiato 
dalle fotomodelle che bazzicano per le trasmissioni sportive televisive? Ha 
scelto ritaiia e ha inserito come nome Cesare e come cognome Maldini, 
l'attuale allenatore dell'Italia, intensamente amico di Max. Probabilmente à 
possibile allenare le altre nazionali europee presenti nel gioco inserendo i 
nomi dei rispettivi allenatori. 



INDIANA "MA E' IL NOME DI UN CANE" JONES 3 
[Sandro Giovannoni, Lunetta - Mantova] 



Ahi a, questa è grave! Sei alla fine dell'avventura, ma nessuno dei Graal si 
rfvele essere quello corretto: il problema sta nel fatto che le indicazioni per 
racuneiiire Tunica autentica coppa dell'ultima cena sono sepolte nelle cata- 
combe a Venezia. In una piccola caverna raggiungibile tramite un ponticello, 
che. probabilmente, hai fatto crollare a causa di un getto d'acqua. E 1 una fre- 
gatura di quelle pesanti, nel senso che sei costretto a ripescare l'ultimo sal- 
vataggio a Venezia e cercare la caverna con le iscrizioni (che ti daranno indi- 
cazioni in base al diario incluso nella conlezione). Ho idea che non adorerai 
cosi tanto quella città.,. 



FABLE [Fabio Milani, Emailandia] 



Come potevo lasciarti in panne? Il problema è che non sei stato precisissimo 
nel descrivere la situazione, dunque, vedrò di fare del mio meglio. 
Parla al prigioniero e, quando si sarà svegliato, digli che sei venuto per sai- 
vario; una volta che avrà tirato le cuoia, esaminane il corpo e troverai una 
chiave, probabilmente quella che ti occorre per uscire dalla tua cella (se è la 
più grossa è lei, altrimenti usa l'altra). Saluuuto. 



YETI KNIGHT - LA VERITÀ* SULL'UOMO DELLE NEVI! [Samuele, 
Maestro Yeti Estremamente Bloccato. Emailandia] 



°rima della risposta ecco da FBS, 
che più ci penso e più mi fa venire il 
magone, un consiglio per superare II 
quindicesimo livello, tutt'oltro che 
facile anche per coloro che la Forza 
ce l'hanno incrostata sulla pelle. 
L'enorme nave di Jerec sta cadendo 
net canyon e voi. da soliti Yeti rogna» 
ti al limite della mestizia, siete 
all'Interno... Per trovare l'uscita 
verso il Crow mentre tutto si ribalta, 
ecco la strada da seguire: scendete 
uno dei due buchi nel pavimento 
cosi da finire nel magazzino, evitate 
le casse che salutano e saltate nella 
finestra camminando sulla parete 
(locazione con tutte le casse in fila), 
Proseguendo nel vostro lungo viag- 
gio, stato bene attenti a non Tarmarvi 
mai per non essere schiacciati dai 
diversi pannelli che si staccheranno 
«*■ giungendo nella camera con la 
seconda gru, seguite dapprima la 
freccia rossa verso destra e, dopo 
aver attivato l'interruttore per far 
abbassare il Moldy Crow (I) di fronte 
ce n'è un altro che vi farà guadagna- 
re qualche secondo in più accenden- 
do ì motori) ed essere tornati indie* 
tro. quella a sinistra per la baia 
d'imbarco, Oltre la porta finale 
dovrebbe esserci l'ennesima leva 
che, facendo alzare il ponteggio, vi 
consentirà di fuggire facendovi 
gustare una delle scene più belle del 
gioco; ambientazione penombrica, 
un leggero mugugno scalfisce appe- 
na i! diabolico silenzio, la tonante 
voce del bambino Mauceri si leva 
candidamente ebbra: "ti posso../*. 
Qui sono costretto a tegliare per 
ragioni di drammatica censura, se 
volete conoscere il seguito, tartassa- 
te fino alla morte allegando minacce 
o denaro contante la cesella del 
MAO, oppure quella del suo giallo- 
rosso coinquilino. 

Passando a Samuele, bloccato al 
sesto livello (INTO THE DARK PALA- 
CE). abbiamo la soluzione dell'obiet- 
tivo "find a way into the control room 
ebove the inner door". Hahaha. sem- 
bra incredibile ma chi ti sta rispon- 
dendo é ITBS. Ricordo che anche 
Yoda rimase bloccato in questo 
punto e che chiese a me aiuti in 
cambio di una ciotola di schifosissi- 
ma zuppa (e continuava a dire "Cibo 
buono, mangia, mangia/'). Quello 
che devi fare per accedere alle due 
porte, sempre che siano quello che 
credo, non è difficilissimo: nella 
stessa stanza coi portaloni c'è un 



pulsante che fa abbassare un grosso 
muro. Sopra di esso ci sono due 
specie di passanti simili a quelli che 
sì usano per chiudere le porte con la 
spranga, hai presente? Ok, dopo 
aver fatto scendere il muro, scendi 
anche tu ed entra In uno di questi 
passanti e aspetta che il muro risal- 
ga verso il soffitto, non appena lo 
farà, schizza fuori lungo lo stretto 
passaggio (non è bello finire schiac- 
ciati da un pistone di chiusura) e 
sfonda qualche grata per raggiunge- 
re la stanza al di sopra delle due 
porte. Da qui non dovrebbe essere 
un problema per te accedere alla 
zona interna del palazzo, basta che ti 
guardi sotto al piedi... Aloha! 
É sentite un po' che cosa ci dicono 
Stefano "Raistlin" Zanero e Marco 
"SalsiccloMeticcio" Torcelio Cil 
soprannome l'ho aggiunto io. dato 
che ti si impoveriva il nome accanto 
a "Ralstlin*): M C*E É ANCHE IN YETI 
KNIGHT lll\ Che cosa, vi starete 
chiedendo. Ma quel matto di Max, il 
coniglio pestifero dell'avventura 
Lucas naturalmente e si trova in uno 
dei segreti del quinto livello 1 Cosi a 
livello confidenziale vi posso segna- 
lare anche la presenza del Reynoldo 
Direttore, ma si cela sotto una 
maschera ben nota a voi fanz di 
SW... 

Non è affatto finita, dato che il prode 
Paolo e un suo fontano parente 
australiano del quale ho smarrito il 
nome, hanno deciso di allietarci con 
i cittì; pigiate T per aggiudicarvi la 
console di comando, quindi dateci 
dentro? 

Per fallire all'istante 
Tutte le ormi 
Tutti gli oggetti 
Maestro leti Bravo 
Maestro leti Cattivo 
Avanza dì un livello d 



kill 

red5 

wamprat 

imayoda 

sitlliord 

deeznuts 

Forza 

yodajammies 

eriamjh Fly mode 

jediwannabe on 

thereisnotry 



God mode 
Balzo al livel- 



lo successivo 

raccoonking Tutti i poteri 

della Forza (entrambi gli arenamenti) 
bactame Energia a tavoletta 
5858lvr Mostra la mappa totale 
pinotnoir x Salte al livello x (compre- 
so tra 1 e 21) 
whiteflag 1 (0 to turn off) 
Secca l'IA dei nemici 
slowmo 1 (0 to turn off) 
Slow motion 



I Questo non è un ebeat o cose simili, dato che il gioco 
non esista una piccola lettera di un lettore che ha 

Sualcosa da dire al Toniuttico, redattore in prima di 

Antefatto: sul numero di Novembre della suddetto 
appare lettera in cui Stefano sostiene che FBS rispon- 
da bilmente a missive femminili, aggiungendo 
di aver scritto con nome Alessandra Savioli. FBS. 
udita la novella (e compresa la magra e ingiustificata 
figura da salameli, si incaponisce fino a recuperare 
(non vi racconto le evoluzioni) il telefono di costui e, 
telefonatogli a casa, scopre che era una semi-monta- 
tura di Zeta. 

Evoluzione (seconda lettera a Zeta - non pubblicata): 
Buonasera Tiziano, non malo l'idea di pubblicare la 



STEFANO LANZA'S HOT POTATO 



parte calda della mia lettera (la proposta dell' S.O.S. 
affidata ad una "ragazza virtuale * per dare ai lettori la 
certezza della vostra onestà (che, sia detto subito» 
non intendo mettere in dubbio) come rivista e come 

faraone. 
uttavia devo confessarti che la storia di Alessandra 
Savioli (che ovviamente hai voluto mantenere) è stato 
il mio espediente per farmi pubblicare (insieme 
all'artificio retorico deirantifrasi: non pubblicarmi, non 
mi interessa esser pubblicato, ecc.) e non ha alcun 
fondamento. Chiedo ufficialmente scusa ad Alessan- 
dra Savioli (spero che non legga solo la concorrenza) 
e le chiedo anche, se e carina, di volermi contattare. 
Vorrei che potessi pubblicare almeno queste mie 
scuse/ 1 



II Tiziano non ode, pertanto segue terza lettera: 
"Caro Tizio» come ero (da me) prevedibile non hai 

Subblicato la mia lettera sulla questione "Alessandra 
Bvìoti", contenente le mie scuse personali. Mi vedo 
perciò costretto ad inviarle a TGM. da dove mi sono 
state sollecitate da Fbs (ora In noia) con cui ho avuto 
un colloquio telefonico* Va da sé che mi hai deluso un 
po'. E sono convinto che una risposta personale 
potessi anche mandarmela. E non cominciare con 
"rispondiamo solo sulla rivista", che non ci crede nes- 
suno.,. * 

Morale: FBS non è un salame e c'è qualcuno che fa 
gioco marcio. 

Ah, non ve l'ho detto? Mi pigliano per sostituire Greg- 
gio a Striscia la notizia... 
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BROKEN SWORD 2 - IL PELO NELL'UOVO 
[Luca e Aldo, Emailandia, Leonardo Tornassi, Faxas City] 



Vakko boia, questa non me l'aspettavo: dopo la solla, mi tocca chiarire un 
paio di punti oscuri. Il primo è la foresta. Dopo che avrete sistemato il cazzìl- 
lo sulla roccia a forma di ago. che fate? Il labirinto non è preciso, quindi fac- 
ciamo cosi. 

Tornate alla radura con la tana sotto l'albero, andate in alto/sinistra, quindi 
uscite di nuovo verso la radura con la tana mantenendovi il più possibile 
nella parte alta dello schermo di gioco. Una volta che vi sarete trovati dalla 
parte opposta della tana, avrete davanti alla cozza tre uscite: alto/destra, 
mezzo/deatra, bassa/deatra; prendete quella di mezzo e. nel successivo 
sentiero, restale sempre nel mezzo dirigendovi sempre verso destra. Alla 
fine del mesto peregrinare giungerete sul fatidico monte (quando lo fate, 
telefonatemi a casa; nell'eventualità di un'ugola in assetto da gara, vi dedi- 
cherò personalmente "Il cerchio delle vita"). 



FIFA '98 - IL FENOMENO 
(Massimo Svanoni, dalla provincia di Milano] 



L'ENIGMATICO ENIGMA DEL MAESTRO LU 
(Giorgio Passalacqua, Mazara del Vallo, Trapani] 



Per entrare nel tempio di Stkkim, l'ordine del posizionamento delle ruote è il 
seguente: saggezza, sud/più a deatra; serenità, est/prima a sinistra; pace, 
nord/più a sinistra: introspezione, nord/prima a destra; verità, ovest/prima a 
destra. Quando sarai giudicato degno, ti si aprirà l'accesso alla prima cella 
sulla sinistra della facciata ovest, entrata del labirinto per niluminazione. 
Per quanto riguarda lasse da rubare al giardiniere Wolf. vai davanti al 
castello, usa l'alberello e, dopo averlo rovinato, parlano al mentecatto, che 
si leverà dai piedi, lascinnrio spazio ai tuoi loschi piani. 



LOOM - DIRETTAMENTE DALLA NOTTE DEI TEMPI 

[Sandro Giovannoni, Lunetta - Mantova; 
solo per i due titoli Lucasfilm, star del mese] 



LIGHTHOUSE - LA TENEBRA E' CATTIVA 
(ignoto senza sorelle a carico, Emailandia] 



Porca bestia, mi sa che di qui a fine camera mi trovo a riscrivere al solla di 
Llghthouse tra queste pagine: niente di personale, ignoto caro, solo la vec- 
chiaia che avanza salutando. Allora, vediamo, abbiamo 'sto benedetto cubo 
all'inizio dell'avventura e non riusciamo a castrarlo come si deve. 
Per prima cosa ruota il cubo e clicca al centro di una delie due facce che 
presentano una specie di chiavetta; al iprìrà un lato della scatola,.. Ora clic- 
ca in ordine tutti i quadrati di legno (dunque R 9ta per riga. C per colonna, 
supponendo di dividere a scacchiera con caselle quadrate: RlC3. R2C2, 
R2<X R4C3. H5CI. R7C2. R7C4. R8C5. RBC4. R6C3. R5C2. FMC2J, in 
modo da scoprire un pulsante che dischiuderà l'ennesima (accia del cubo. 
Clicca sul cerchio rosso al centro dì quest'ultima zona, poi sulla sporgenza 
in mezzo alla faccia a sinistra di quella aperta, e infine ancora sul grosso 
cerchio rosso... In un piccolo cassetto troverai una chiave utile a manett.i. 
Allontanati dalla scatola e vedrai sollevarsi un'Altra faccia rlawicìnaK. 
inquadra la zona semiaperta e noterai che in basso s'intravedono due qua- 
dratini chiari: clicca su quello di destra v il lato si aprirà completamente evi 
denz/ando un puzzle da ricomporre (allontanandoli e avvicinandoti por quat- 
tro volte, potrai passarlo automaticnmr-nitf) Risolto l'ennesimo enigma, ti 
apparirà una combinazione che tornerà utile In seguito Icerchlo-trìangolo- 
quadratu-croce). 

Clicca al centro della seconda faccia con la rotella e poi sul punto centrale 
della faccia alla sua destra, indovina cosa apparirà... Giusto! Un altro puzzle 
ria risolverei 
A questo punto, ho idea che ti divertirai da solo 



Non riosci a entrare nel castello, eh? In questo caso il problema è l'abito, 
che fa il monaco Mentre Rusty dorme, devi utilizzare su di lui un incantesi- 
mo che ti consenta eli assumere le sue sembianze, dovrebbe essere qualco- 
sa che ha a che fere con l'immagine riflesso (la pozzanghera?) o qualcosa di 
simile; quindi, potrai entrare nel castello indisturbato, mentre il povero bam- 
bino verrò dilaniato dal drago ine non ricordo male). Un'ultima cosa; hai top- 
pato. Loom non è n ito il primo gioco della Lucasfilm... vergoNia! 



PHANTASMAGORIA - IA IA OH [Barbara, Faxas City) 



Mi vieni il dubbio che la rivista non la leggiate... FBS ha salutato da quolche 
numero, -.m Vabbe, rispondo che lo spazio è cocciuto. Spranga la porta alle 
tuo spalle, preparandoti a fare le seguenti azioni il più velocemente possibi- 
le: motti il libro d'Incantesimi sull'altare, raccogli l'oggettu sul corpo di 
Cimo e posizionalo sul libro. Usando la scheggia di vetro o la spilla aperta, 
tenta di tagliarti, per poJ usare il rosario sul libro. Buon divorzio. 



POD [Guido Grammatico, Emailandia - Roma] 



Dovendo ripulire il disco fisso» puoi faro il backup dei salvataggi e dei file coni 
nentt le piste aggiuntive tqutlfl scaricati), oppure* sd proprio ci tieni* quello totale; 
i Rie della cartella di sistema cono ot poggio impostazioni generali che puoi bonis* 
simo riassettare. Terminato lo menato* reinstalln il giocono e ripristina sopra di 
esso il backup Dovrebbe (ungere. 



Questo è un mese davvero fuori dal 
comune* che mi sento di sottolineare 
con un piccolo speciale sul Fenome- 
no, che spopola in tutta Italia- Innan- 
zitutto potete dare una buona occhia- 
te al CD sul quale il Gatto ha riposto 
un sestetto di materiale tra patch (per 
il supporto D3D* oltre alla risoluzione 
di qualche problema di IA* tipo 
Fimbruttimento delle squadre avver- 
sarie in situazione dì sconfitta* ecce- 
tera), e formazioni aggiornate di quel- 
che campionato (italiano al 6-1-98, 
belga, argentino, brasiliano* più la 
sfida selezione europea - resto del 
mondo, che ha avuto luogo a Dicem- 
bre). It merito di tutto questo va chia- 
ramente all'uomo che si e conquista- 
to meritatamente il titolo di Guybrush 
'ST/'Ofl, nonché quello di gran scassi- 
natore e ladro per aver portato a casa 
un titolo (quello del secondo torneo 
ufficialo di FIFA '98> assolutamente 
immeritato, grazie alla differenza reti. 
Sto ovviamente parlando di Marco 
"Ghiaia" Ghìslandl 

Diversi lettori (tipo Vito Gongoli, cito 
a memoria)* si sono lamentati pressa 
la mia bistrattata casella postale 
riguardo alla difficoltà di taluni colpi 
più o meno speciali, pertanto, mi pare 
opportuno chiarire tutto quanto* 
Innanzitutto preciso che alcuni dei 
suddetti colpi sono eseguibili solo 
attivando il famigerato "modalità tec- 
nica" nel menù opzioni. Riporto le 
combinazioni su tastiera* vi toccherà 
convertire a pad* Dunque, in posses- 
so della sfera, tenendo premuto ALT 
o CTRL, pigiato; 

A ■ per alzare la palla con il tacco 
S - per dribblare verso sx o dx, a 
seconda del tasto premuto (equivale, 
più o meno olla sola pressione di ALT 
oCTRU 

D - per fintare il tiro e proseguire a sx 
o dx. se dirotti verso ta porta avversa- 
ria, altrimenti cambio di direzione a 
90" 
E - gioco di gambe a proseguire a sx 

W - avvoltolamelo a 360" in una 
delle due direzioni (conviene farlo in 

3uella opposta all'avversario, nascon- 
endo il pallone) 
§- doppio passo 
ra provate a eseguire un i.oppio 
click sui seguenti: 
A - per alzare il pallone 
S - passaggio filtrante 
D - pallonetto al portiere 
E - tuffo in area, simulazione di fallo 
Giusto per agganciarmi al discorso 
falli, abbiamo; 

Q o E- entrata decisa oppure ostru- 
zione (se lontani da sfera) 
CTRL + Q - spinta 

Infine, tenendo sempre presente che 
potete "salvare" la mossa successiva 
premendo in anticipo uno del tasti (e 
ricordandovi che per passare, crossa- 
re o tirare in una direzione divers. 
quella in cui si è rivolti, basta ; 
il tasto t la nuova direzione), vi 
descrivo il sistenui per effettua 
colpi spettacolari di piede S; tratta di 
ufi doppio clic, in cui il primo colpetto 
va dato rapidamente e nel secondo 
(che deve seguire a br<rviss< 



distanza) occorre mantenere premuto 
per determinare ta potenza* La buona 
riuscita dipende dal tempismo (occor- 
re terminare prima che la palla arrivi 
al giocatore) e dalla posizione del gio- 
catore, oltre alla sua caratura tecnic 
A - colpo al volo di piede 
S - passaggio al volo di piede (meno 
preciso del passaggio di testa, in 
verità) 

D - tiro al volo in porta, comprese 
rovesciate e sforbiciate, a secondo 

dei casi. 

Chiusa primo parte, ai apra ia secon* 

da* 

Veloce per FL; le condizioni atmosfe- 
riche variano anche nella versione 
non accelerata, ma visivamente non 
sono riscontrabili. Quanto al problema 
tecnico, potrebbe effettivamente trat- 
tarsi della tua scheda. 
Avete qualche problema nel trasferi 
mento di qualche giocatore (tipo Klin- 
smann al Totthenam, vero Ghisla?)? 
Bene, operando come segue, dovre- 
ste essere in grado di arricchire la 
vostra squadra a piacimento e com- 
prare chi preferite. 

1 . Selezionate un club e personalizza- 
telo (magari cambiando maglia o cose 

slmili) 

2. Solvale* Verrà creato il file 
custorn.db (nella cartella USER), 
Uscite dal gioco. 

3- Utilizzate un buon editor eaadeci- 
male per aprire il suddetto file* 
A, Cercate il nome della squadra sud- 
detta. 

5- Spostate il cursore all'OFFSET 32 
Inni caso sia Ih prima squadra del 
file), 

6. Modificate i valori degli OFFSET 32 
e 33 impostandoli su FF' 6 11 gioco è 
fatto! 

(oppure alternativamente, nei caso 
abbiate due squadre da modificare) 
Eseguiti: le istruzioni da 1 a 4, quindi 
5. Posizionate il cursore sotto Ia 
me lettera del nome della aquai 
.postatevi indietro per 17 volte (se 
tquadra e lo prima fili OFFSET da 
modificare saranno 32 e 33. nel caso 
dello seconda, dovrebbero essere 67 
e 68» qualche volta 66 e 68. In ogni 
caso I importante sarà letrocedere 
con il cursore per 17 volte a partire 
dal nome che vi interessa* 
6* Cambiate il valore in FF V 
Me non è finita, perché voi tutti siete 
veramente speciali e meritato anc 
un'ultima chicca, ossia I cheot! Dopo 
aver diligentementu ringraziato Marco 
Cavallari, accedete all'opzione di per- 
sonalizzazione di un giocatore e cam- 
biate il nome a uno degli astanti in 
una delle paroline ohe seguiranno* 
Apparirà, per ciascuna delle digitazio- 
ni, un menù dal quale dovrete attivare 
la gnbola che preferite: 
eoe rock* - craponi modello caricatu- 

johnny atomic - tuffi 
dohdohdoh - palla telecomandata 
uflofus - muri invisibili (questo non 
funzia, provato a cambiarlo legger- 
le, poi fatemi dapeit?) 
xplay ■ hot potato 

ty movimenti sciocchi 
E, con questo, ò veramente tutto! 



ULTIMA OTTO - E CHE SIA L'ULTIMO (Danilo Mele, Emailandia] 



Conte penetrare n«lla tfarafl eli Lady Mordea, senza chiave? Non te lo dico t non 
te Io dico; bugia, adesso sputo il rospo. 

Intanto Fai un salto Us cucina *:• spero dì beccare Aramlna* La roga; 
appuntamento a casa sua per <l periodo del Blaodw.itrh . da» un'occhiata I 
logio sul tavolino della camera di Murrina, una giornata qui SÌ divido In sei periodi: 
ta mattino (Firste&G). il primo pomeriggio (Doyttde). pomeriggio inoltrato (Throo- 
moons), mezza sera (Laste661. snra tEventide) e la notte (BloodwiUch), chiaro 
ora? Bene, stai in giro fino all'orarlo pattuito (oppure dormi tramite il sacco a 
pelo), poi fiondati a casa della serva* Dimostrandoti gentile e amichevole <m; 
In cambio di un futuro incontro con Devono Àramina ti donerà la chiavo dulia 
stanza di Morden, consigliandoti di fare piano visto che la donna ha il sonno lug- 
ger© e la mano pesante. Inutile dire che questa sarà la tuo prima preoccuparo- 
no: sgattoìotortì in camera della dormiglione sbloccare la serratura dello sgabuzzi- 
no e aprire la cassa con In daga. Mi raccomando, non approfittarne! 
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NHL '98 - UN CASO ANCORA APERTO 

(Diego Pastore, direttamente dall' arena di hockey 

del Madison Square Garden di New York] 



.Why, pecche, pecche non abbiamo 
ancora recensito quel capolavori di 
NHL '98? Questa e altre terribili 
domande infestano lo mente de! mio 
amico Diego e la risposta credo pro- 
prio che dovrà scriverla 11 GattoT di 
suo pugno, senza cercare di lare il 
furbo. 

Perintanto. dedicandoli a tutti i lettori 
che dovessero over già provveduto 
all'acquisto, lo mi pregio di propome I 
cheat, procurati invero dal suddetto 
Diego. Dunque. I seguenti sono da 
inserire durante la partita: 
MANTIS • Aumenta collo, gambe e 
braccia ai giocatori 
NHLKIDS - Gioca con dei bambini 
HOMEGOAL - Goal per la squadra di 
casa 

AWAYGOAL - Goal per la squadra 
ospite 

PENALTY - Causa un penalty 
INJURY ■ Causa un infortunio 
ZAMBO • Nell'arena entra la macchi- 



na che pulisce il ghiaccio 
VICTORY - Iniziano i fuochi d'artificio 
FLASH - Flash dei fotografi dagli spalti 
SPOTS • Accende gli Spotlites pre- 
partita 

CHECK - Ogni giocatore colpisce 
l'avversario più vicino 
Ma non è tutto, ne abbiamo degli altri, 
da inserire nel menu dei crediti 
(dalla schermata iniziale cliccando 
sulla X che serve per uscire), Udirete 
un suono se i codici sono corretti: 
STANLEY - Per vedere il video di fine 
stagione 

EAEAO - Rende accessibili gli EA 
TEAMS (praticamente si potrà giocare 
SOLO 

in modalità EXHIBITION con la squa- 
dra formata dai 

programmatori della EA. Scegliere il 
team EA BLADES ) 

ULTIMATEJUDGE - Rende accessibile 
il gioco via INTERNET! 



Mikro Mortai Tennis - 
[gli Skywards Software, che se li sono dimenticati] 



Eh si, il computer fa malo* ò quello che sostengo da parecchio tempo, ma, 
giunto al quinto anno di ingegneria informatica nessuno mi crede più. Pensa* 
te, i programmatori di MMT mi hanno scrìtto per chiedere i codici del gioco, 
dato che li hanno smarriti o io che sono buono per contratto non posso fare a 
meno che proporli. Mi raccomando, fate attenzione la prossima volta. 
Per attivare un cheat mode, basta creare il disco salvataggi "MMTSaveDisk" 
(non e' necessario se II gioco e* stato installato su Hard Disk), entrare nel 
menu 4 "Load Saved Game* 4 dal menu' principale e posizionarsi sul quindice- 
simo slot A questo punto basta digitare una dette seguenti paraluce©: 
tapirlsmylove - Attiva il personaggio segreto (il tapiro) selezionabile nelle 
opzioni, 

tapirinmovement - Attiva, durante il gioco, la possibilità* di vedere tutte le 
animazioni del tapiro, tramite la pressione dei tasti ria I a 8. 
rnanchesterunlted - Attiva, durante II gioco, la possibilità' di saltare, vincen- 
do, tutti gli incontri con la pressione del tasto 'HELP'. 
niQiieyfornothing - Permette di iniziare uno stagione con 5000 dollari, 
reset ■ Disabilita i cheat mode attivi. 

Xamcornuto - Abilita una piccola finestrella testuale che spiega come ti per- 
sonaggio in questione sia un mistificatore a quello che ho raccontato in aper- 
tura sia una balla colossale. 
Attenzione!! Può 1 essere attivato un solo cheat alla volta. 



SANI & IL DIRETTORE (messaggio da Faxas City] 



Eh, la mania dei videogiochi ò uno delle peggiori iatture che ti potevano capita- 
re; di cui a qualche anno perderai tutti i capelli, seguiranno a breve gli amici, le 
ragazze, la pazienza e il sonno. Solo allora sarai ritenuto degno di lavorare per 
noi. Ma passiamo ai tuoi problemi: 
DPerché vuoi andare dall'altra parte del tetto? Lassù devi solo utilizzare Max 

3gagnare la corda. 
2) Al Tunnel dell'Amore, unisci la torcia elettrica alla lampadina, zompa sulla 
barca e, a giretto avviato, seleziona la torcia: tasto sinistro per accenderla e 
spegnerla, resto del topo per direzionare il raggio. Sulla seconda colonna che 
supererai noterai delle scintille provenienti da una scatola di fusibili: mante- 

do la luce accesa seleziona Max (basterà premere il tasto destro e sceglie- 
re il coniglio dall'inventario), gettalo contro la scatola elettrica e tutto l'affare si 
blocch- 



TOCA QUA 



E' chiaro che non sarei a posto con 
la conoscenza tralasciando i codici 
che hanno fatto impazzire mazzo 
mondo e che si preparano nH'imbe- 
suimanto dell'altra metà. Toca, 
signori, mica pizza a fichi. Dunque, 
da inserire Biposto del nome, abbiamo: 
CMGARAGE - le altre due macchina. 
col carro armato il clacson serve per 
■parare 

XBOOSTME - il gioco gira alla velo- 
cità e cut sarebbe dovuto andare in 
origine con l'unico difetto che la 
macchino ad una corta velocita non 
sta più in strada 

CMCOPTER - In visuale dall'elicottero 
CMSTARS - un altro orizzonte 
CMNOH1TS - la tua macchina passa 



attraverso le oltre macchine modello 

ghost 

CMMICRO - visuale dall'alto 

CMCHUN • sostituisce la visuale 

con le mani con una bellissima da 

SD-kart 
MDISCO - disco fog 
CMFOLLOW ■ la telecamera usata 
nella demo 

CMLOGRAV - bassa gravità 
CMTOON - orizzonte cartooneggian- 
te 
CMCATDOG ■ cani e gatti che ven- 

8 ano giù dal cielo 
MMAYHEM - incidenti esagerati 
CMHANDY ■ mani grossisslme 
JHAMMO - tutte le piste 
CMLOCK - disabilita il precedente 




QUAKE II - DAMMI TUTTO CIO' CHE PUOI! 



Non mi sembrava onesto 
chiuderò senza avere dedi- 
cato quel paragrafano al 
soggettivo che farà impaz- 
zire la massa sino all'arri- 
vo di Duke Nukem Fore- 
ver, quindi accolgo con 
piacere lo spunto del sim- 
patico lettore (il cui nome 
giace sepolto nella miriade 
di e-mail giunte a destina- 
zione); chiaramente dovre- 
te digitare quanto segue 
dalle solita console. Si 
aprano le danze: 
give ali - di tutto, di piùl 
giva health- ENERGIA! 
gìve weapons - cosa conta 
nella vita? Le armi) (questa 
lo dedico a una spassosis- 
sima uscita del mìo amico 
Hermes, durante una 
serata di quelle riflessi- 
ve) 

give animo - lo polveriera 
al completo 

give armor - armatura n 
riuscente! 

givo body armor - un 
misero + 1 all'armatura 
god - god knows 
nolarget - attiva /di salti va 
il notarget mode 
noalìp - idem per il cllp- 
ping mode 

give jackat armor - non è 
esattamente la giacca di 
renna 
give blaster - Il blnster 



giva shotgun - **one shot 1T 
(byTMBJ 

give super shotgun - "one 
shot 1 ' (ancora TMB sempre 
più avvoltolato) 
give machinegun - rettat- 
tattatto 

give chaingun - rattattat- 
tetto 2 

give grenade launcher — 
tira la bomba 

give rocket launcher - il 
lanciamissiloni cattivo 
give railgun - tonfò 
givo bfg>0k-e chi se no 
give shells - munitio 
shelllche in numero 10 
give bulletta - munitio bul- 
letticlie in numero 50 
give cells - munitio celli- 
che in numero 50 
give grenades - munitio 
granattche in numero 5 
give rockets - mundio 
rockiche in numero 5 
give slugs - munitio s!ug- 
g luche in numero 10 
give quad damage - quat- 
tro volte tanto! 
give invulnerability - e chi 
ve pijn? 

give silencer - silenzio, il 
nemico vi ascolta) 
give rebreather - fiato alle 
trombe! 

give envfronment suit - 
non male la tutina 
give ancfent head - 'na 
crapa d'epoca 



give adrenaline - pompa 
I adrenalina pompa.*, 
give bandolier - il bando- 
liera stanco... 
give animo pack - amino 1 
sto pacco? 
give dato ed - boh 
give power cube » potere 
ai cubi! 

gìve pyramid key - per 
aprire tutte le piramidi 
give data spinner - this 
data is spinnìng around 
me 

give airstriker marker - 
evviva la contraerea! 
give blue key - mi dipinge- 
vo le mani e la faccia di 
blu 

give red key - la chiave 
per r passionali 
give security pass - per 
essere veramente fichi 
give commander'a head - 
la crepa è sempre la crapa 
give power shield - scudo 
magnetico! 

give armor shard - e chi 
non la vorrebbe? 
give combat armor - per i 
veri combattenti! 
Altri trucchi che dovrebbe- 
ro fare faville nei gioco 
multiplayer, da attivare tra- 
mite il comando *-set 
cheats 1 dal server: 
point, wave» saluto» taunt, 
flipoff» putaway- 



ULTIMA SOnO AL MONDO [Massimiliano Maggiori, Emailandia] 



Questa era pesante e kattiva e visto che il FBS sostiene che avrei dovuto gio- 
carlo da piccolo e disoccupato, l'ho costretto a rispondere in vece mia; la 
prossima volta impara a sfottermi (il mio 286 dell'epoca era un signor compu- 
ter»! 

Le spada di Caliburn è divisa in due pezzi: la lama è al terzo livello e si trova 
solo prosciugando il bacino a SW tramite una leva nascosta; l'elsa invece si 
trova al quinto livello all'altezza delle tombe verso NE. Per poterli mettere 
insieme mi sembra si debba andare dal nano Shnk al secondo livello. La Can- 
dela del Sacrificio è stata rubata ai cavalieri da Zak, un tizio che vive al terzo 
livello. Per poterla avere bisogna barattarla con una lanterna o con qualcosa 
che faccia luce. I) Vino della Compassione è al sesto livello, nascosto sotto al 
pavimento di una stanza che conosce solo un certo Dr. Owl, la rivelerà sola- 
mente dopo che un tizio muto al terzo livello sarà stato liberato. Comunque 
sìa la camera è quella a est dell'atrio dell'Accademia, mattonella a sudest. La 
Key of Infinity si formerà unendo altre tre chiavi, quelle dell'amore, coraggio e 
verità. La prima si ottiene dando In foto di Tom a Judy del liv. 5 Cd a Boli nord, 
liv. 7); la seconda affrontando un labirinto al settimo livello e la terza cantando 
un mantra mezzo nascosto in una biblioteca (mi sembra FOLANAE FANLO). 
Byex. 



SCREAMER RALLY - 

SULLA PISTA NESSUNO POTRÀ' SENTIRVI GRIDARE 

[Alessandro "Gizmo" Gori e Gianluca dal Bruii, Emailandia] 



Questi sono dalla Befana, che non ha TRAMO - Tutti i tracciati 

voluto essere da meno rispetto CARBO - Macchina speciale (Deitone 

all'amico Babbo; vanno Intromessi Integrale) 

dopo l'inserimento delle iniziali (quarv LEALL - Tutti i campionati 

do si sceglie XAMVAINTRAM - Non è vero niente, 

arcade/campionato/opzioni.... J e sono: ero per fare coloro 



REALMS OF THE HAUNTING - 
E' APERTA LA CACCIA! (Davide Stevanato, Trofarello -T0] 



Stanza dei diamanti, Raquia Chiappa tutte le gemme (devi usare il tasto Home 
per la rossa). Ora. grazie al tasto osservo il pentagramma sottostante o< dopo 
aver cliccato su una delle gemme, posizionala nel punto opportuno, ripetendo il 
processo per ognuna. R sto per rosso. O per arancione» Y per gialla. G per 
verde, I per blu scuro, B per blu chiaro e V per viola. Otterrai una chiave. 
Ora spostati sino alla porta con lp faccia e pronunzia "Spiri!" Entra e chiappa la 
pozione calda, che utilizzerai sul pavimento dello stanza ghiacciata, Dopo averlo 
fatto, prendi il bracciale e, nella stanza dal pavimento buffo, utilizzalo per prose- 
guire. Apri l'altra porta entra e aprì l'armadietto (con la chiave arcobaleno, mi 
pare) per recuperare pozione e gemma. Questa è io gomma che incastrerai 
nell'intaglio; quando il blocco scenderà, salta sopra e, una volta che sarà solito. 
proseguì sulla piattaforma di vetro sino al corridoio successivo. 
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THE CURSE OF 
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Allora ciurma, dopo che, il mese 
scorso, vi siete appisolali davanti al 
camino sognando di avventure nei 
mari caraibici, grazie alle poderose 
soluzioni dei primi due capitoli della 
saga, ora, a grande richiesta di 
questo mio stupendo pubblico, è 
venuto il momento di tagliare la 
testa anche al terzo. Qual è il 
segreto dell'Isola della Scimmia? 
Che significato ha il misterioso parco 
di divertimenti apparso nel 
drammatico finale del secondo 
episodio? Quella che vedo alle 
vostre spalle non è forse una 
scimmia a tre teste? A queste e 
numerose altre questioni primarie 
d'esistenza, risponderete. 




vostri. Quello che mi preme, piuttosto è portare il ringraziamento doveroso e l'iscrizione alla 
hall of fame degli avventurieri di oqni tempo a nove uomini, il cui talento è forse 
paragonabile solamente alla devozione verso questa stupenda rivista (messaggio 
promozionale); signore e signori, sto parlando di Emanuele Laface (primo assoluto in tutto il 
mondo). Luca 'Khelben' Metti, Marco Filippetti, Andrea Turtù, Alessio Fabbri, Alessio 
"Firebird" Zurru, Marco "Top Gun" Botta, Stefano e Paolo Angius, sotto con ali applausi. 
E ora che avete scaldato le mani, se siete tra quelli che hanno solcato i mari da Trinidad a 
Tortuga, se l'anello di fidanzamento che avete dato a Elaine è maledetto e siete convinti che 
dietro a tutto questo ci sia il pirata non-morto LeChuck, non vi resta che gustarvi quanto 
segue! 



Massimo 'XAM' Svanoni 








PARTE PRIMA : IL DONO DEL PIRATA ZOMBIE LECHUCK 



Dopo la presentazione al limite del demenziale vi ritroverete nella stiva della nave, presumibilmen- 
te prigionieri di un piccolo e innocuo ometto. Parlate al pirata che si rivelerà essere Wally (vi ricor- 
date il cartografo di Monkey Island 2?) e fatevi consegnare gli opuscoli, quindi convincetelo che il 
pirata non è il suo mestiere e invitatelo ripetutamente a spararvi. Non ne avrà il coraggio e si met- 
terà a piangere, come un Bossetti in preda a crisi mistica. Prendete l'uncino di plastica e lo scovolo e 
uniteli per ottenere un arpione. Utilizzate allora il cannone per affondate le quattro barche pirata 
che si sono lanciate all'arrembaggio del fortino di Elaine. Affacciatevi all'esterno della nave, per 
godervi un gustosissimo dialogo con Murray, il teschio, per poi raccogliere i rottami con l'arpione. 
Tornati dentro la stiva, tagliate la corda legata al cannone usando fa sciabola e fate di nuovo fuoco 
con la potente arma. Dopo il terrificante rinculo, vi ritroverete nella camera del tesoro della nave. 
Raccogliete il sacchetto sul pavimento e usate l'anello col diamante-paura per tagliare il vetro 
dell'oblò. Un getto d'acqua di quelli che perforerebbero la simpatia del Silvestro vi sceglierà dappri- 
ma contro la parete, quindi verso la libertà. Avrete, a questo punto, la bella pensata di donare il 
superanetlo da IO stipendi alla vostra amata, giusto per scoprire che il suddetto è soggetto a una 
terribile maledizione e trasformerà la ragazza dei vostri sogni in un altrettanto incantevole statua di 
oro massiccio. Dinanzi al quesito 'Meglio il denaro o l'amore?' opterete per la seconda alternativa e 

deciderete di trovare il sistema per liberare la 
bella governatrice dall'incantesimo (i venali 
possono anche fermarsi qui). 




Quanti sistemi esistono per raggiungere l'apertura sul 
ponte della nave dalla stiva; ce ne sarebbero parecchi, 
ma i programmatori hanno scelte quello più demenziale; 
forato l'oblò e farsi spingere da! getto d'acqua verso la 
superficie 




Ah, le donne, più le tratti bene, più ti trattano male! 
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PARTE SECONDA : LA MALEDIZIONE PEGGIORA 
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Dopo che avrete espres- 
so tutta la vostra coster- 
nazione dinanzi al danno 
compiuto, raccogliete il 
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e procedete in una delle 
due direzioni. La prima 
cosa che ogni buon pira- 
ta farebbe in una situa- 
zione simile, sarebbe 
quella di andare a fare 
una visita alla maga voo- 
doo. per riempirla di 
domande più o meno 
legittime; andate dunque 
alla palude, parlate con 
Murray (vi rivolgerà la 
parola semplicemente se 
procederete in direzione 
del relitto) e poi entrate 
nel relitto. Inserite una 
moneta di legno nel 
distributore di gomme 
per averne un pacchetto, prendete lo spillo dalla bambola voodoo e la 
colla, poi tirate la lingua dell'alligatore e parlate con la sacerdotessa 
voodoo per sapere come far tornare normale Elaine. Scoprirete così 
che avete bisogno di un anello di splendore eguale a quello che le avete 

dato (non maledet- 
to ovviamente), 
anello che vi atten- 
de ansioso su Blood 
Island. Per raggiun- 
gerla, tuttavia, vi 
occorre una nave, 
un equipaggio e la 
mappa di Blood 
(stand, ossia la soli- 
ta terna di incom- 
benze da inizio 
avventura. 
Nel frattempo Elai- 
ne verrà rubata dai 
i pirati, quindi al già 
cospicuo gruppo di 
compiti delle vacan- 
ze, dovrete aggiun- 
gere anche il recu- 
pero della bella 
dama dorata. Anda- 
te nella città di 
Puerto Pollo ed 
entrate nel teatro (l'edifìcio grande con la torre dell'orologio) passando 



A 



Opta, laddove non amva l'altezze, arriva l'ingegno; cosa 
manca nello schermata del barbiere? Ma è naturale, il 
fermacarte e Higgls e le due cose sono natalmente 
connessel 



JETNE 
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La pancia de! serpente non è esattamente II luogo dove 
passerei le mie vacanze; Guybrush deve pensarla allo 
stesso modo, dato che sta cercando in tulli i modi di 
provocare la nausea al povero mi/nriobrato. Ehi, sembra 
che ci siii riuscito' 



t '•*». 



all'appendiabiti, quindi prendete il guanto dalla tasca e i pidocchi dal 
colletto, poi raccogliete la bacchetta magica, per utilizzarla immediata- 
mente sul cappello 



e recuperare il libro 
che apparirà. Date 
un'occhiata alla 
cassa sul pavimento 
vicino all'ingresso e, 
in particolar modo 
all'adesivo, quindi 
■ite verso 
: scambiate 
due chiacchiere con 
l'attore, che, oltre a 
rifiutare la vostra 
presenza a qualsiasi 
livello nella rappre- 
sentazione, vi farà il 
nome del suo agen- 
■ te, unico bipede in 
grado di guidarvi a 
Blood Island. Uscite 
dal teatro, andate 
dal barbiere per 
parlare con i pirati e 
con il capitano Not- 
tingham. Mettete i pidocchi sopra al pettine che il barbiere appoggia 
sul tavolino e vi sbarazzerete del borioso capitano, per incontrarlo in 
una fase successiva. Parlate anche con il barbiere e accomodatevi sulla 
sedia, per rimettervi in sesto la capigliatura. Tirate la manìglia e, con 
un calcio ben assestato, raccogliete il fermacarte (stando seduti), poi, 
quando il simpatico Higgis sarà scomparso nel retrobottega in cerca di 
un altro fermacarte, tirate ancora la maniglia tre volte e prendete le 
forbici sul soffitto. Scendete e andate a dare un paio di pacche sulla 
schiena (tramite l'azione 'spingi') al vecchio Bill Tagliagole per fargli 
sputare fa caramella che sta ruminando e raccoglietela. 



sufficienza con i tre 
pirati, avrete capito 
che dovete affronta- 
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Immobile nelle sabbie mobili (bel gioco di parole, newe- 
ro?), il buon pirata ha tutto H tempo per prende»' La mira 
e forare il palloncino che regge ti U>.< te {la pietra). 
e l'unico modo per recuperare la liana: il pollastro sullo 
stondo osserva annoiato. 



unire al vostro equi- 
paggio. Una delle 
prove consiste 
'nell'insultare suffi- 
cientemente' 
Edward (il pirata 
magro) e batterlo in 
duello; non 

mostrerà di gradire 
particolarmente i 
vostri insulti (il Bos- 
setti avrebbe certa- 
mente avuto mag- 
gior successo), quin- 
di schiaffeggiatelo 
con il guanto per sfi- 
darlo. Quando vi 
avrà condotto sulla 
collinetta per la sin- 
goiar tenzone, non scegliete alcuna delle tre pistole come arma, ma 
chiudete il cofanetto centrale e optate per il banjo. Dovrete semplice- 
mente ripetete ognuna delle combinazioni di note suonate da Edward 
(nel mèo caso la combinazione era la seguente: seconda corda a partire 
dall'alto 4-2-2 per la prima sonata; 4-4-3-4-4 per la seconda; 1-2-1-5-2-6 
per la terza) e, quando inizierà a suonare da solo a una velocità impos- 
sìbile, correte a prendere una pistola e sparate al suo banjo per vincere 
il duello (sarà riconosciuta la vostra disonestà!). Ora andate dal ragazzo 
della limonata e compratene un bicchiere: vi trufferà, infatti il boccale è 
senza fondo. Tagliate, con la forbice, il fiore di ipecacuana (un fiore dal 
quale si estrae un medicinale per provocare nausea) e proseguite con il 
sottobosco per liberare il passaggio. Arrivati sull'altura leggete il cartel- 
lo e subito verrete inghiottiti da un serpente taglia forte. Prendete 
tutti gli oggetti nel suo stomaco, mettete il fiore di ipecacuana in infuso 
con lo sciroppo d'acero per ottenere uno sciroppo di ipecacuana e ver- 
sate lo sciroppo nella gola dello sventurato invertebrato che, nauseato 
dalla vostra poco digeribile presenza, vi sputerà nelle sabbie mobili. 
Raccogliete la canna conficcata nella sabbia e la spina della pianta, che 
unirete per farne una cerbottana. Agganciate poi il fermacarte al pal- 
loncino d'elio, 
soffiate per spo- 
starlo proprio 
J sopra al ramo 
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Il vecchio trucco della scimmia a ire teste è sempre il 
migliore per convincere qualcuno a voltarsi; in questi 
sette anni l'ho utilizzato tante di quelle volte che se 
dovessi pagare l diritti d'autore, finirei con l'ipotecare la 
casal 



liana e poi fatelo 
scoppiare spa- 
_(^- 1 rando con la cer- 
bottana. Riusci- 
rete così a pren- 
dere la liana per 
uscire dalle sab- 
bie mobili e arri- 
vare alla baia. 
Non potrete 
però raggiunge- 
re la nave per- 
ché la barca a 
remi ha un bel 
buco (la macchi- 
na del gatto ha 
un buco nella 
gomma!). Torna- 
te a Puerto Pollo 
ed entrate nella 
locanda, dove 
finalmente potrete mostrare la prenotazione (trovata nel serpente) e 
parlare al pirata. Terminato il dialogo, prendete la teglia da torte, la 
forma per biscotti e un biscotto al burro. Rosicchiandolo come novelli 
roditori, scoprirete le sorpresina, nella simpatica forma di una nutrita 
falange di anellidi dal fare piuttosto vorace; posateli sul pollo schifoso 
perché venga dilaniato (laddove il metallo falliva!) e riveli al suo interno 
la tessera dello Zolfo Beach Club (il cuoco ne era membro e aveva 
smarrito la tessera in cucina, mentre preparava uno dei suoi manicaret- 
ti). Spingete l'avventore silenzioso e recuperate il coltello conficcato 
nella sua schiena, sbattendovene di Grim Fandango e dei suoi amici. 
Ora offrite la caramella al pirata che, nel tentativo di avere la meglio, si 
spaccherà il dente d'oro. Dategli una gomma da masticare e, non appe- 
na produrrà la bolla, scoppiatela con lo spillo. Il prezioso dente zampil- 
lerà sul pavimento e voi potrete raccoglierlo; tuttavia non sarà facile 
uscire Indisturbati, dato che il cuoco pretenderà di riavere ciò che è 
suo. Masticate allora una gomma e attaccateci sopra il dente; ora inala- 
te il palloncino d'elio e masticate una nuova gomma, producendo un 
bel palloncino. Così facendo la vostra bolla volerà fuori dalla finestra 
assieme al dente d'oro, per scoppiare proprio in corrispondenza del 
condotto per l'acqua piovana. Uscite indisturbati e usate la teglia con la 
















Che c'è di più fastidioso della gomma da masticare 
spiaccicala sulla barbo' Non so, a me la barba non 
cresce neppure a innaffiarla, chiedete al Gaburri. 
L'espediente è servito per recuperare il prezioso 
dente d'oro del cuoco che andrà trafugalo all'esterno 
con un sistema simile (vi sarà utile il palloncino ripie- 
no d'elio). 
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pozzanghera per trovare il dente. Portatelo 
a Bill Tagliagole per dimostrare che siete in 
grado di recuperare del tesoro e costui si 
unirà al vostro equipaggio (c'è un bel bug 
che permette di uscire dalla locanda con il [ .. 
dente d'oro nell'inventario: date la cara- 
mella e poi la gomma al pirata, scoppiate la 
bolla e prendete il dente d'oro. Ora masticate una gomma e offritela al pirata che la rifiuterà. 
Misteriosamente il pirata si metterà a masticare un'altra gomma ! A questo punto attaccate II 
dente affa vostra gomma e scoppiate fa bolla del pirata in modo da far cadere un altro dente 
d'oro. Senza prendere l'altro dente uscite dalla locanda. Il pirata vi fermerà e vi prenderà il 
dente che avete nell'inventario, ora prendete quello per terra e uscite. Sfortunatamente non 
potete darlo a Bill, quindi è necessario seguire il procedimento 'normale', comunque rimane un 
bug non da poco che la LucasArts si è lasciata sfuggirei). 

Per superare la terza prova dovete battere Haggis nel lancio del tronco (la sua è una tradizione 
scozzese, a dispetto dell'accento). Andate sulla collinetta erbosa e tagliate il cavalletto in modo 
da far cadere la botte di rum, poi incendiate la scia di rum con il tizzone ardente e farete così 
saltare in aria l'albero di gomma che cadrà proprio sopra la pila di tronchi. Potendo usare un 
tronco di gomma, siete sicuri di vincere, quindi tornate dal barbiere e sfidate Haggis, che, non 

accorgendosi del piccolo trucco (in quanto 
demenziale personaggio di una demenziale 
avventura grafica), si dichiarerà battuto, 
garantendovi il suo supporto. 
L'equipaggio è ora al completo, ma vi 
manca ancora la mappa, la nave per salpare 
verso Blood Island, senza contare il recupe- 
ro della bella avvoltolata d'oro! Tornate 
sulla collinetta e usate la forma per biscotti 
J con l'albero di gomma rimasto per ottenere 
un tappo di gomma. Andate alla baia, 
cospargete il tappo di colla e poi tappate il 
buco della barca. Remate fino alla nave pira- 
ta e, prima di salire a bordo, tagliate l'asse di 
legno col coltello. Dopo essere stati cattura- 
ti, incatramati e impiumati vi ritroverete 
sulla spiaggia con le sembianze de *EI Pollo 
Diabfo'. Senza lavarvi sotto la cascata anda- 
te nella locanda per fare visita al vostro 
amico cuoco, nemico giurato del terrìbile 
demone. Il pirata, avendo un conto in sospe- 
so col Pollo Diablo, vi stordirà e vi metterà 




Che caspita significa Tappapisshti? Le cinghiate si 
natiche fanno decisamente male al cabana boy. 
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del capitano. Utilizzate il libro del ventriloquo con la scimmia in modo da ordinare al signor Fofr 
sey dì abbandonare la nave assieme all'equipaggio per un po' di tempo. Dopo che Fossey se ne 
sarà andato, prendete la mappa del tesoro, uscite passando dall'oblò e tornate in città. Ora anche 
la nave è a vostra disposizione. Andate a teatro passando per la solita entrata e salite al piano 
superiore dove ci sono i riflettori. Tirate la maniglia e premete i bottoni nella combinazione speci- 
ficata dalla mappa, considerando i bottoni come punti cardinali (quindi, ad esempio, il pulsante in 
basso a destra, cori-isponderà a 'sud-est*). Cosi facendo illuminerete con una X la lapide sul palco- 
scenico, scoprendo in tal modo il nascondiglio di Elatne. Scendete e ungete con il grasso di pollo 
del pentolone le palle da cannone dentro il baule, poco prima del numero di fulgido cabaret", a 
base di roba da ridereT allo stato puro. Terminata la mestizia, andate sul palcoscenico a dissotter- 
rare Efaine (o, per lo meno, la sua dorata immagine). 

Ora andate a Cabana e mostrate la tessera di socio al Cabana boy, che sarà costretto a tratte- 
nere la boria e resistere alla tentazione di sfottervi a sangue. Prendete tre teli e bagnateli nel 
pò rtaghi accio, per farli schioccare sulle natiche del triste Cabana boy di cui poco fa e, dopo la 
sua precipitosa fuga, prendete l'olio. Proseguite sulla spiaggia e cercate di raggiungere il bagnan- 
te. La sabbia sarà troppo calda per passarci sopra, quindi disponete i tre teli bagnati per terra e 
camminateci sapra (prima che si incendino!). Parlate con fi bagnante, che si rivelerà essere Pali- 
do Domingo (agente teatrale, l'unico in grado di condurvi a Blood Island) e prendete il boccale 
dal suo bianco ventre molliccio. Passate per il cancello, tornate in città e andate dal ragazzo 
della limonata. Scambiate i boccali e ordinate una limonata; il ragazzo si imbruttirà quando si 
accorgerà che avete scoperto la sua truffa e 
saluuuuterà, dandovi modo di recuperare fa , — 
brocca per riempirla immediatamente di Im~ 
tintura. Tornate dal bagnante, appoggiate il 
boccale senza fondo sul suo pancione e 
riempitelo di tintura, in modo da simulare 
la scottatura. Dopo che il bagnante si sarà 
girato, versate l'olio sulla sua schiena: la 
pelle bollirà e potrete recuperare la mappa 
tatuata. Non vi resta altro che salpare alla 
volta di Blood Island! 



Ecco uno scherzo niente male: versare olio per fritture 
sulla schiena bollente di un bagnante appisolalo sotto 
al sole. Segnatalo perla prossima estate) 
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La situazione non é Ira le più rosee, ma se non sega- 
le il ponte potrebbe anche peggiorare: l'equipaggio 
delle nave vi costringerebbe Intatti a camminare 
sopra i pescecani aflan 
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El Pollo Diablo' Esiste un essere più temibile di |u 
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Grazie a! libro del ventriloquo, potrete prendervi gioco 
di quel folle del signor Fossey e liberarvi dell'equipag- 
gio della nave; rimane da scoprire dove e nascosta la 
statua di Eliiine. 
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Le vedete le luci? Bene, pigiale I pulsanti nell'ordine 
prescritto dalla mappa (associando n ciascuna dire- 
zione il corrispondente punto cardinale) e vedrete 
apparire la solita X proprio nel punto in cui dovrete 
scavare. 
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PARTE TERZA: TRE VELE AL VENTO 
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.il'inizio del viaggio, lo 
scarsìcrinito capitano Rot- 
tingham vi ruberà la 
mappa mentre il vostro 
fidatissimo equipaggio sarà 
occupato a guardare le 
balene. Per 
rlprendervela 
dovrete 
affrontarlo 
prima in una 
battaglia nava- 
le e poi in un 
duello a insul- 
ti. Prima però 
dovrete impa- 
rare gli insulti 
più efficaci e 
comprare dei 
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cannoni 
migliori. Deci- 
dete quindi se 
usufruire 
dell'aiuto 
dell'equipag- 
gio nei combattimenti navali (senza aiuto è più divertente) e poi, guar- 
dando la mappa, raggiungete le navi contrassegnate con il punto di 
domanda. Per ogni capitano sconfitto in duello ricaverete del denaro 
necessario a comprare nuovi e più potenti cannoni a Puerto Pollo. 
Quando conoscete un buon numero di insulti e avete la massima poten- 
za di fuoco andate, all'assalto di Rottingham e riprendetevi la mappa. 
Visto che sono in serata-bontà vi riporto ben due liste dall'indubbia uti- 
lità. 

I modelli disponibili (ciascuno è recuperabile dopo una vittoria) sono i 
seguenti: 

L'Amico del Bucamere 
Boom-Master 
Sforacchiatore Deluxe 
Flagello 2000 
Mister Massacro 
Macellomatic T-47 

La seconda lista è anche la più importante e riguarda l'elenco di insulti 
ai piratoni di variabile cattiveria: 

Ogni nemico io l*ho sempre annientato - CoJ tuo fiato, sicuramente 
l'avrai soffocato 

Sei più repellente di una scimmia in negligèe - Somiglio TANTO alla 
tua fiancèe? 

Ucciderti sarebbe un trascurabile omicidio - Allora uccidere te sarebbe un 
trascurabile fungicidio 

Sei il mostro più orrendo mai creato - Un po' come le ragazze che hai cor- 
teggiato 

Ti infilzerò come un porco in un buffet - Quando avrò finito con te, sarai 
un filetto grillè 

Preferisci essere sepolto o cremato? - Con te in giro preferirei essere 
affumicato 

Quando tuo padre ti ha visto dev'essere rimasto basito - Il mio almeno 
può essere reperito 



Mai visto uno 
spadaccino più 
goffo di te! - 
Avresti potuto 
ma eri troppo 
impegnato nel 
macramè e 
Somigli a quel 
fesso di mio 
zio Vito - Tua 
zia troverebbe 
il paragone 
alquanto ardito 
Non avrò 
pietà per te! - 
A quanto pare 
non ne hai 
neanche per 



§ 



KOI 






i 




Rottingham, nella sua nuova versione scarsicrinita 
{colpa vostra, ricordate?}, deciderà di vendicarsi, 
rubandovi la mappa per Blood Island, 



Non potrò dormire 
finché non ti avrò 
massacrato - Forse 
dovresti passare al L 
de caffè in ato 

En garde! Touché! - Oh, basta coi clichè 
In tutti i CaraibI, per le mie grandi imprese vengo celebrato - Peccato 
che sia tutto inventato 

Davanti alla mia faccia devi restare impietrito - Oh, dovrei fere un para- 
gone ardito 

Un motteggio più arguto del mio non c'è - Certo, chi può avere un flato 
più fetente di te? 

E, infine, vera chicca tra le chicche, le giuste contromosse agli insulti di 
Rottingham: 

Non avrò pietà di te - A quanto pare non ne hai neanche per te 
Mai prima d'ora ho incontrato un tale mollusco bollito - Oh, dovrei fare 
un paragone ardito 

Il tuo aspetto lascerebbe un porco nauseato - Un po' come le ragazze 
che hai corteggiato 

Alla fine il tuo corpo sarà marcio e ammuffito - Allora uccidere te 
sarebbe un trascurabile fungicidio 

Hai il sex-appeal di uno sharpèe - Somiglio TANTO alla tua fiancèe 
Ti lascio scegliere se essere sbudellato o decapitato - Con te in giro pre- 
ferirei essere affumicato 
Tua madre porta il toupè - Oh, basta coi clichè 

Non riuscirai nemmeno ad avvicinarti a me - Certo, chi può avere un 
fiato più fetente di te ? 

Sei la vergogna del tuo casato, Je suis inorridito - Il mio almeno può 
essere reperito 

I miei assalti hanno lasciato un intero arcipelago spopolato - Col tuo 
fiato sicuramente l'avrai soffocato 

Nessuno potrà salvarti quella pelle da pollo denutrito - Tua zia trove- 
rebbe il paragone alquanto ardito 

Mai visto un mentecatto come te - Avresti potuto ma eri troppo impe- 
gnato nel macramè 

La mia abilità con la spada è un fatto assodato - Peccato che sia tutto 
inventato 









cosd può capitare in un gioco d'avventura ambientato nei Caraibi all'epoca dei pira- 
ti, con tante navi e tanto mare burrascoso? Come dite, una tempesta Ma dai! 



Il gioco è semplice: segate tutti i pirati che vi capitano a tiro e. quando avete recuperati i . 
cannoni della massima potenza (quelli che monta anche il vostro nemico numero uno), 
sfidate Rottingham, 
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PARTE QUARTA : IL BARISTA, IL UDRÒ, IL NIPOTE E L'AMANTE 







Dopo la tem 
pesta vi sfra 
cellerete su 
Blood Island 
e il vostro 
portentoso 
equipaggio 
decìderà di 
abbandona- 
re la pirate- 
ria e torna- 
re su Plun- 
der Island 
per manda- 
re aventi la 
boutique. 
Parlate - 
Haggis 
chiedetegli 
cosa è disposto ad accettare (ebbene si, è un gioco molto cruento!) in 
cambio della lozione; risponderà che necessita di catrame per imballa- 
re ben benino la nave. Preso atto della cosa, raccogliete la bottiglia 
nella sabbia abbandonate la spiaggia, per esplorare la misteriosa isola 
vulcanica. 

Andate al cimitero (che si trova nella zona centrale dell'isola, ma 
dovreste aver esplorato a fondo prima di leggere, non è cosi?) e prose- 



Madame Xima rimane uno dei migliori esempi viventi di occhia pecore e, disgra- 
ziatamente, le sue previsioni si riveleranno esalte. Come, si può morire in 
un'avventura Lucas? Eli si. I tempi cambiano! 



Ecco la stupenda 
Isola di Blood Island; 
quello che vedete 
evidenziato è il i 
turo, ma l'isola è 



ancora lungi dal suo aspetto detlnldvo: diclamo che dovrete escogitare un sistema per far 
eruttare quell'Inquieto vulcano. 
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tamente lo scalpello e la mazzetta, quindi date il biscotto al cane 
imbruttito e, mentre vi addenterà sino al gomito (dagli una mano e si 
prendono il braccio!), prendetegli un po' di pelo (non usate la forbice 
con il cane perché, a causa di un altro bug, si verificherebbe un errore 
e si avvoltolerebbe il gioco, in stile TMB formato sbronza). Ora che 
avete recuperato questi primi oggetti, andate all'hotel, entrate nel 
ripostiglio e, dopo aver raccolto la calamita sul frigo, strappate un 
pezzo di formaggio usando lo scalpello. Uscite dal ripostiglio e prende- 
te il cuscino dallo sgabello, il libro di ricette (è accanto ai sottaceti, 
che lascerete dove stanno, pena arrotondamento del ventre) e gli 
opuscoli. Parlate con Madame Xima e fatevi predire 11 futuro con i 
tarocchi per cinque volte; il vostro destino è chiaro come un bianco 
d'uovo! Dunque mettete da parte la mestizia e raccogliete le cinque 
carte della morte che vi spettano (in realtà dovrete ricorrere al solito 
trucco della scimmia a tre teste, che, a forza di ripetere, inizia ad 
avere effetti strani; pensate, sono riuscito a vedere con i miei occhi la 
mutazione genetica del Duspa: tre teste - di cui una laziale, una vera 
jattura - e persino la coda. O forse è colpa della vodka!). 
E' il momento di fare una visita al villaggio, dove vi aspetta una nutrita 
tribù di cannibali vegetariani. Arrivati ai piedi del vulcano, prendete il 
blocco di tofu, la tazzina, il succhiello e proseguite verso l'apertura. 
Parlate con Lemon Head e chiedetegli informazioni riguardo al vulca- 
no e alla cerimonia, quindi usate lo scalpello sul blocco dì tofu per 
ricavarne una maschera e indossatela, Avrete finalmente accesso al 
rito in qualità di ospite d'onore! Dopo che avrete assistito alla cerimo- 
nia vegetariana - il vulcano non gradisce la carne - gettate il formag- 
gio nella lava per far eruttare la povera divinità (è allergica al latto- 



sio!). Siete curiosi di vedere l'effetto della colata di lava? Pazien- 
tate e fatevi prima un giro sulla spiaggia, appoggiate il cuscino 
sulle rocce e colpite l'albero di gomma con la mazzetta per far 
cadere l'uovo. Raccoglietelo e andate al mulino a vento. Nella 
splendida locazione, prendete un peperoncino dalla pianta affa 
base della costruzione e tornate all'hotel, lasciando per il 
momento perdere l'idea di raggiungerne la cima. 
Mettete il formaggio che vi è rimasto dentro la pentola sul bar- 
becue - riscaldato dalla lava - per farlo sciogliere e ricavarne una 
specie di catrame (infatti il formaggio nella macchina per i 
nachos dimostrava le stesse proprietà) con il quale Haggis potrà 
riparare la nave. Ora potete prendere la lozione per le mani, che 
vi servirà più tardi. 

Tornate all'hotel, leggete l'appendice A del libro di ricette e 
date i tre ingredienti (l'uovo, il peperoncino e il pelo di cane) 
necessari al barista sbronzo per preparare un anti-sbronz, 
l'unico vero e insostituibile antidoto alla crisi del post-bevuta 
(andrebbe a ruba in reda!). Prendete l'antì-sbronz rimasto e 
ordinate un drink con un ombrellino, per recuperare l'utile 
oggetto. Poi ordinate un altro drink, versateci dentro un po' di 
anti-sbronz e bevete. Come tutti sanno, è pericoloso mischiare e 
l'effetto sarà quello previsto da Madame Xima, o quasi; cadrete 
a terra svenuti e, credendovi morto, il becchino vi chiuderà in 
una bara all'interno dì una cripta. Dopo il falso finale con tanto 
di titoli di coda, aprite la bara con lo scalpello e recuperate i 
chiodi. Aprite anche la bara centrale per liberare una vecchia 



Cosa occorre per diventare un cannibale ospite d'onore al rito del vulcano? Una maschera 
Incisa nel tofu, naturalmente! 
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Mulini a vento, pale, vi ricorda- 
no nulla? In questo caso 
l'ombrello c'entrava poco, ma 
non avevo altre anni per affron- 
tare questo terribile mostro, che 
da tempo teneva in ostaggio un 
si stupendo colle. 



conoscenza, Stan (che avevate rinchiuso in Monkey Island 2) e fatevi 
dare un biglietto da visita, per poi uscire e tornare all'hotel. 
Salite al piano superiore ed entrate nella prima stanza sulla sinistra. 
Picchiate la mazzetta sul chiodo nel muro per batterlo fuori, uscite 
dalla stanza e prendete il chiodo e il ritratto. Dopo aver fatto sparire la 
cornice tramite pura e semplice arte magica, usate il biglietto di Stan - 
che è laminato - per scassinare la porta della seconda stanza. Entrate, 
tirate il letto a molla e inchiodatelo utilizzando sia ì chiodi della bara 
che quello del ritratto. Prendete il libro sulla panza del defunto e uscite 



li faro servirà a richiamare il traghettatore del caso, ossia il Gallese Volante, tipo 
dall'aspetto invero sinistro (curiosamente è un modello che spopola nelle avventure 
-fiche; così a memoria mi viene in monte un simile figuro in Flight of the Amazon 
Gueen, ma potrei giurare di averlo già vista in altre pioduzioni). Che occorre a ripa- 
rarlo: beh, un lume che non si spenga con il vento e uno specchio; dai, che è facile! 



o funziona, adesso. 



dalla stanza. Appendete il ritratto alla porta della prima stanza e rita- 



tello: l'idea si rivelerà buona e il barista, osservando i ritratti appesi alle 
pareti, si convincerà che il vostro viso presenta i lineamenti di famiglia. 
Scendete e parlate al barista convincendolo che fate parte della fami- 
glia Goodsoup (leggerete anche qualche paragrafo dal tomo che avete 
testé recuperato), poi ordinate un drink, versateci l'anti-sbronz e beve- 
te. Morirete un'altra volta, ma, essendo ora membri riconosciuti della 
famiglia Goodsoup, verrete seppelliti nella cripta di famiglia. Uscite 
dalla bara e guardate attraverso la crepa sul muro: riconoscerete cer- 
tamente il tronco nel bosco di Meleé Island incontrato nel primo capi- 
tolo della serie (per entrare nel quale occorreva il disco 22bis: ora che 
c'è il CD-ROM i problemi sono risolti!). Non è la vìa giusta e vi toc- 
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lascerà l'anello solo se riuscirà a prendere marito. Dato che voi non 

siete disponìbile, 
occorre trovare 
un'altra soluzione 
(gattone, tu sei libe- 
ro?). Proseguite verso 
sinistra e raccolto il 
palanchino, avvicina- 
tevi alla crepa. Incon- 



Ed eccolo, il mito! Intrappolato nella bara in cui lo 
avevate rinchiuso per lutti questi anni, è ben lonta- 
no dal serbarvi rancore, dato che ha avuto modo di 
nfit u alcuni aspetti Importanti della vita, tipo 

la necessità di un'assicurazione sulla slessa Alitili. 
il vecchio Stan ci mancava proprio 1 




Vi domanderete 
come mai il sim- 
patico slqnore 
disteso sul fatto è 
così imbruttito; 
beh la risposta è 
anche la raqione 
per cui il muro 
presenta un note- 
vole squarcio: 

, parecchi avventu- 
rieri passarono di 

1 cui e nessuno riu- 
scì a escogitare 
un sistema per 
mantenere il letto 
a molla in posizio- 
ne orizzontale. Ci 
riuscirete voi? 



trerete Murray - uno dei personaggi che ho preferito - e, dopo una 
breve conversazione, raccoglietelo. Guardate attraverso la crepa e 
parlate al becchino, che non crederà alla vostre parole e si rifiuterà di 
liberarvi. Mettete un po' di colla sul braccio scheletrico e usatelo per 
acchiappare la lanterna. Infine, usando Murray con la lanterna, produ- 
cete qualche ombra cinese d'effetto per spaventare il becchino che non 
tarderà ad aprirvi t'uscita. Finalmente liberi, andate da Stan per stipu- 
lare un'assicurazione sulla vita, (asciandogli il dente d'oro come paga- 
mento. Tornate 
all'hotel e sosti- 
tuite lo specchio 
vicino al barista 
con il volto del 
ritratto, quindi 
prendete il vaso l 
vuoto ed entrate 
nel ripostiglio. ''//, 
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Basta un niente e 
sei uno di famiglia! 
Questi pirati dei 
Caratbi sono per- 
sone davvero cor- 
diali! 
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Dice 'Mi serve del pelo di 
cartfl' - dice non va bene 
quello del RED' - dice 
'ennò deve essere proprio 
dicane!' -dice 'ma guar- 
di che il REO! Ok, ho 
capilo' - dice 'non va 
ancora bene, il cane II 
deve mordere'. Casa non 
si sopporta per un'avven- 
tura grafica! 
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Recuperate il certificato di m 
a Stan per incassare un sacco di soldi. 

Tornate nuovamente all'hotel per andare al piano superiore, entrate 
nella seconda stanza e usate il palanchino per liberare il buco sulla 
parete dalle assi; infine liberate il letto dai chiodi che lo tenevano fissa- 
to al pavimento e il povero cadavere verrà scagliato direttamente tra 
le braccia della sua bella, che non potrà fare a meno di sposarlo, svin- 
colandosi in tal modo dall'anello di fidanzamento che, come rapaci 
d'atte vette, recupererete in batta. Farà la sua apparizione, dopo qual- 
che ora di silenzio il vostro amico LeChuck, imbruttito come sempre, 
ma questa volta un poco sul fiambeT. 

Uscite dalla cripta e andate al mulino, usate l'ombrello con le pale per 

salire e riempi- 
re if vaso vuoto 
con l'acqua del 
barile (che è 
dolce). Scende- 
te passando per 
la finestra e 
andate alla 
radura, dove si 
trova Efaine. 



Nonostante tutto anche In Monkey 3 hanno deciso di Indù 
dure una scena rosa; inguaribili romanficoni! 
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NON E POSSIBILE!!! E lo che impazzivo a cercare (I disco 
22 bis! 



Il fallito è pronto a 
scaricarci diretta- 
mente nel covo 

dei contrabban- 
dieri; mi pare 
chiaro che da solo 
non ce la farti mai 
; wremo esco- 
gitare qualcosa 
per ammorbidire 
l'atterraggio. 
Avete visto Mary 
Poppins? Ok. 
detto niente. 




=d ecco la coppia 
perfetta del caba- 
L'i, coloro che 
soppianteranno il 
3ossettl e la sua 

■meddotica. Mirko e 
a sua esplosività 
superalcooiica, 
Simonetta e la 
d em a n z la I i là; 
signore e signori, 
sto parlando di 

Murray e lo Smidol- 
ato! 



E dopo che uno si è 
tatto il mazzo per 
quasi due giornate 
tilate per regalarle mi 
anello di fidanzamen- 
to della serie mai 
visto, lei che cosa fa 
per ringraziare? Ah. 
le donne, più le trotti 
bene, più ti trattano 
male! 






specchio nel porta specchio (mi sembra abbastanza scontato). La 
luce del faro porterà un poco di chiarore nelle nebbie che circondano 
l'Isola e il misterioso traghettatore riuscirà finalmente ad approdare 
alla spiaggia. Andate allora colà e parlate al Gallese che vi chiederà 
una bussola per condurvj a Skull fsland. Riempite la tazzina di acqua 
di mare, e leggete l'enciclopedia: 'Si legge solo pagina 243: una bus- 
sola é un pezzo di metallo magnetizzato che galleggia in un liquido'. 
Mordete 11 barattolo di schiuma da barba per aprirlo, poi magnetiz- 
zate lo spillo usando la calamita e unitelo al tappo del barattolo. Infi- 
ne mettete il tappo nella tazzina e date la bussola al Gallese. 
Raggiungete Skull Island e salite in cima all'isola. Fatevi calare giù dal 
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unque non 



e ai interessante, quassù. * 



Usate la lozione per le mani con l'anello maledetto e sfilatelo dal dito. 
Mettete il vaso con l'acqua sul ceppo per catturare le lucciole, poi 
bucate il tappo usando ìl succhiello e tappate il vaso. Andate al faro e 
inserite la lanterna ottenuta in questo modo nel porta lanterna e lo 



.allito e, mentre precipitate, aprite I ombrello 
per atterrare dolcemente e raggiungere il covo 
dei contrabbandieri. Parlate con Re André e 
. • chiedetegli insistentemente il diamante. Parla- 

te quanto vi pare ma non scapperete: dovrete 
accettare di giocare a poker; scambiate le carte 
che avete in mano con le cinque carte dei 
tarocchi per ottenere un fantastico 'colore*. 
(Prima di giocare a poker potete dare 
un'occhiata in giro e comprare una bambolina 
parlante di LeChuck, ma non è necessario). Dif- 
fìcile però battere una coppia, specie se sì trat- 
ta di un paio di contrabbandieri!. La cosa finisce 
chiaramente in rissa, ma, nonostante tutto, ve 
la caverete anche stavolta; prima di lasciare 
l'isola sistemate quell'Incapace del fallito che vi 
ha fatto precipitare dalla scarpinata e tornate 
quindi su Blood Island, dalla vostra amata Elai- 
ne. Unite ii diamante all'anello e poi mettetelo 
al dito della bellissima per annullare la maledi- 

__ - zione e farla tornare normale. Vi buscherete la 

centra che avevate evitato in precedenza e, 
quando tutto sembrerà essersi concluso per il 

meglio, verrete catturati dall'esercito non morto di LeChuck che vi 

porterà su Monkey Island. Annullate la prenotazione del motel e datevi 

da fare per la quinta parte! 
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PARTE QUINTA: IL BACIO DELLA SCIMMIA RAGNO 
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Ok, va bene scherzare, va bene ricevere un simpatico buffetto in piena 
panza subito dopo colazione, ma quando si arriva a! quinto consecutivo, 
qualcosa Inizia a girare; e come biasimare II povero Cucciolone? 



Vi ritroverete alla fiera dei dannati {quella che si 
intravede nel clamoroso finale di Monkey Island 
2; insomma, era una balla solo a metà) prigio- 
nieri di LeChuck. Parlate un po' con lui {non è 
necessario esaurire Ì discorsi, ma più gli parlate 

e più capite la trama e i col- 
legamenti tra i tre episodi 
del gioco; volete saltarli 
proprio ora?) e poi ditegli 
M che volete farla finita. Dopo 
che LeChuck vi avrà trasfor- 
mato in un bambinetto 
dall'aspetto odioso, andate 
al parco, parlate con Cuc- 
ciolone {IO morsi, IO!) e 
ditegli di provare a 
indovinare la vostra 
età. Ovviamente 
sarà ingannato 
dalla vostra statura 
e non indovinerà. 
Scegliete l'ancora 
come premio e 
parlate al Rattone. 
Ora mettete 

l'ancora e la schiu- 
ma da barba nella 
teglia da torte e 
poi dategliela. Con- 
vincetelo a sparare 
col cannone per 
sbarazzarvi del 1/ 
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Questo è II momento cruciale di (ulln (a S3ga; tramile le giuste doman- 
de - come In ogni bravo film d'azione che si rispetti - verrete a cono- 
scenza di antefatti e controepisodl che hanno determinato la vostra 
lunga avventura; l'unico dubbio che non vi leverete mal sarà l'identità 
del misterioso segnilo di Monkey Island. Ok, ve lo dico lo: TGM e la 
ricetta dell'eterna giovinezza. 



Noe 
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torturilo qiu' / 
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pò di meringa. Tornate da Cucciolone e iniziate a spingerlo come vi aveva consiglia- 
to l'invidioso Rattone, finché costui non si imbruttirà e vi morderà. In questo modo 
gli strapperete del pelo (esattamente come avevate fatto con il cane Orbo su Blood 
Island). Andate dal gelataio, ordinate un gelato e prendete il macinapepe. Aggiunge- 
te al gelato la meringa, il pelo del cane e il pepe, poi mangiatelo e, magia delle 
magie, incantesimo tra gli incantesimi, tornerete normali. Ma che è, un gioco di 
magia? Lasciate perdere dubbi e perplessità e, ora che avete riconquistato la vostra 
maggiore età, tuffatevi senza indugio sull'ottovolante. 
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PARTE SESTA: GUYBRUSH SE LA CAVA ANCORA 




JBSÉk ■ 



/ uu. 




Allora era vero amore! Ho come il presentimento che nel prossimo 
episodio avremo a che tare con la prole di questa stupenda cop- 
pietlina! 




Automaticamente vi ritroverete 
in una parte delle montagne 
russe. Dovrete semplicemente 
scendere dalla vettura In ciascuna 
delle scenografie che vi si presen- 
tano. Nella prima, quella di Her- 
man, raccogliete il pezzo di corda 
caduta; nella seconda, relativa alla 
nave del capitano Marley prendete 
la botte di rum; nella terza - la 
famosa scena della vostra tortura 
al fianco di Wally - aprite la lanter- 
na, soffiate sul fuoco e prendete 
rampolla d'olio. Nella quarta e 
i ultima scenografia, ossia quella del 
gigantesco scimmione delle nevi, 
andate verso l'energumeno depo- 
sitate la botte di rum sotto al 

s- braccio. Quindi cospargete d'olio il pezzo di corda e collegatela alla botte. Tornate vicino 
alla rotaia e aspettate LeChuck. Non appena arriverà e cercherà di colpirvi, usate il maci- 
napepe su di lui; starnutirà e incendierà la corda facendo esplodere la botte di rum, che lo 
costringerà a una lunga prigionia sotto al ghiaccio. Quanto lunga? Continuate a leggere 
TGM e prima o poi avrete le notizie di un eventuale Monkey 4. 
Per il momento non vi resta che 

gustarvi il finale, senza dimenticare i r- 

doverosi titoli di coda. Alla Lucas non si l»" 
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scordano mai della sorpresa finale! 



Eh sì, questa volta II Cuccio l'ha latta grossa, un 
bel masso di ghiaccio sta per travolgerlo; vi 
conviene balzare in fretta sull'ultima carrozza! 



Il tinaie è simile a quello del capitolo 2; occorre 
agire in fretta in ciascuno degli scenari presen- 
ti, altrimenti l'amico LeChuck provvedere al 
tlambeT. Non vi allarmate, comunque, è piutto- 
sto facile! 
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ensavate forse che una mìsera cartolina blu e dieci chili di cor- 
redo verde militare potessero impedirmi dì compiere il mio 
dovere di risolutore di avventure e mapparolo incallito? Certo che 
no. per questo eccomi di nuovo a voi da quel di Pordenone per !a 
prima parte della soluzione del seguito del grande Tomb Raider, 
Lara è tornata, più agile, più scaltra e con delle bocce finalmente 
della forma giusta (pare che nel primo episodio i costumisti avessero 
voluto risparmiare sui reggiseni comprandone uno stock non omo- 
logato). 

Per dire la verità, la realizzazione di questa a una solla è d'attri- 

buire quasi interamente al prode Copojaz (al secolo Jacopo Prisco), 
mentre mie sono solamente le mappe. Come fa volta precedente ho 
voluto indicare le aree "chiave" utili per giungere al termine del livel- 
lo con delle lettere rosse cerchiate, le aree segrete appariranno 
sotto forma di numeri e i passaggi ai vari piani saranno invece frecce. 
Se non sapete esattamente in che direzione sia rivolta Lara (ad 
esempio quando ci si trova con le spalle al muro e si deve fare un 
salto), tenete a mente che premendo ti pulsante "0" del tastierino 
numerico senza altre direzioni, avrete la visuale di quello 
che si trova direttamente davanti a lei. Tra l'altro i movi- 
menti della nostra eroina sono rimasti invariati dall'ulti 
volta, perciò anche i vari trucchetti per farla rotolare/tuffare di te 
(Alt+Shift+Avanti) e fargli fare la verticale arrampicandosi (Ctrl+Shift+Avanti) sono ancora validi. Prima di lasciarvi al gioco gli immancabili ringraziamenti, un triplo 
ThANKs (gioco di parole un po' troppo ovvio per dei carristi) ai compari del NED del mitico "albergo" Monti: il Maresciallo Valerio Greguol e quel mentecatto di Fran- 
cesco Carrlno, speriamo nel loro supporto anche il mese prossimo altrimenti niente mappe! 
Bene, ora non mi rimane che augurarvi buon divertimento e spedirvi il mio più classico Aloha, a te la parola Copojaz! 

Solo qualche raccomandazione veloce prima di cominciare: siate molto parsimoniosi con le munizioni e con i medikit, se non volete trovarvi in situazioni in cui vi tocchi 
rigiocare metà avventura cercando di sprecare meno risorse. Le armi migliori, soprattutto, è opportuno conservarle per la fine dell'avventura: nella maggior parte dei 
casi, un po' d'astuzia e le vostre pistole in dotazione saranno sufficienti. Poi, salvate spesso, visto che basta premere un palo di tasti per farlo: è snervante dover rigiocare 
sezioni già superate con successo perché avete dimenticato di salvare. Infine, se per qualche motivo voleste saltare un livello che non vi va a genio, potete usare un truc- 
co simile a quello del primo Tomb Raider: accendete un flare, fate un passo avanti, uno indietro, tre giri su voi stessi e poi un salto in avanti. Tenete però presente che 
verrete trasportati all'area successiva con l'inventario che avete, e questo potrebbe chiudervi parecchie possibilità di superare i passaggi più difficili (nel caso, ad esempio, 
non aveste recuperato sufficienti armi o munizioni). Infine, evitate per quanto potete dì combattere sott'acqua: non è mai una bella occupazione. Gridiamo tutti quanti in 
coro all'FBS "Ben tornato! Ma chi te l'ha chiesto?" (scheeeeerzo, biondo!), e... si comincia! 

M "Sergente Branda" FBS <£ Jacopo "jPS" Prisco 





LIVELLO 1: La Gronde Muraglia 
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LA GRANDE MURAGLIA 

L'avventura questa volta inizia in una suggestiva vallata nei pressi .— 
della Grande Muraglia: entrate in acqua e camminate verso sinistra 
fino a raggiungere una grossa roccia (A); arrampicatevi, e dovreste 
sentire il ruggito di una tigre. Date fuoco alle armi, fatela fuori e pro- 
seguite lungo il sentiero: saltate per aggrapparvi alla prossima roccia e 
tiratevi su. A questo punto è molto probabile che si presenti una 
seconda tigre: eliminatela e poi proseguite dritti per recuperare il 
Drago d'Argento sul cornicione (I). Ora arrampicatevi sulle rocce più 
alte (per due volte), giratevi completamente e saltate con la rincorsa 
per superare il piccolo baratro. Arrivati sino in cima, entrate nella 
costruzione (B) e lasciatevi cadere attraverso la grata: vi troverete in 
acqua (C). Proseguite dritti e saltate per raggiungere l'interruttore; 
azionatelo e dirigetevi verso la Grande Muraglia. Un'orda di uccellacci 
assassìni vi attaccherà: fateli fuori, e utilizzate delle manovre evasive 
se necessario. La porta in fondo è chiusa, e quindi dovete scendere 
fino al piccolo laghetto sottostante per recuperare la chiave. Non 
appena sarete usciti dall'acqua, una tigre sarà li ad aspettarvi. Per 
risalire, individuate un'area verde che vi permetterà di arrampicarvi 
comodamente fino in cima. Aprite la porta e uccidete i ragni che ne 
fuoriescono: ne rimane uno soltanto a fare la guardia alla chiave che si trova in cima alla scala. Uccidetelo, recuperate la chiave e uti- 
lizzatela per aprire la porta successiva; proseguite dritti finché non raggiungete una stanza con uno scheletro. Qui troverete altri 
ragni, munizioni per la doppietta e un medikit. Rimuovete il blocco di pietra e lasciatevi cadere per raggiungere un'altra vasca 
^_". (D). Saltateci dentro e giratevi subito verso sinistra, aggrappandovi al bordo del muro per poi proseguire fino in fondo, evitan- 
ti' do le frecce. Arrivati alla fine fate attenzione a non venire colpiti, arrampicatevi e proseguite lungo il corridoio: quest'ultimo 
ha un pavimento cedevole che nasconde delle punte letali. Da qui in poi dovete andare di corsa, perciò è opportuno salvare 
prima di questo punto e memorizzare la sequenza che segue. Correte, quindi, e infilate la porta, che si richiuderà alle vostre 
\ spalle: giunti qui dovete vedervela con due giganteschi massi che vi rotoleranno contro da sinistra. Giratevi dalla parte 
- opposta e scappate: le pareti andranno stringendosi (E), e il terreno sotto di voi finirà per lasciare il posto ad altre punte: 
ft saltate in tèmpo e atterrate sulla rampa. Appena atterrati girate a sinistra e recuperate le munizioni: correte in avanti e 
m aggrappatevi al muro per evitare di rimanere schiacciati tra le pareti (F). Di qui in poi troverete altri pavimenti che crolla- 
no e delle temibili lame rotanti: quando intravedete l'ultima, giratevi a sinistra mentre saltate, in maniera da atterrare 
direttamente In prossimità del Drago di Giada (2). Recuperatelo e proseguite prima che le pareti vi si stringano nuovamen- 
i te addosso. Tenetevi sulla destra nel corridoio successivo, in maniera tale che il muro non possa toccarvi. Alla fine del corri- 
; doio, fermatevi immediatamente prima della rampa e giratevi di spalle, per affrontare la discesa in questo modo: arrivati 
', alla fine appendetevi al bordo e lasciatevi cadere, e saltate poi immediatamente verso destra per raggiungere un'altra area 
con il pavimento cedevole. Lasciatevi cadere di nuovo, mentre altre punte incombono dall'alto, entrate nella caverna e 
proseguite dritti. Recuperate il medikit e poi proseguite verso sinistra, oltre le lame. Nell'area successiva è pieno di ragni: 
uccideteli tutti e procedete al recupero del Drago d'Oro (3), che si trova nella zona sottostante. Ignorate per il momento la 
carrucola (G), e individuate invece le rocce ricoperte di muschio marrone: rimanete appesi alla sporgenza soprastante e 
atterrateci sopra. Saltate verso l'alto per raggiungere una fessura tra le rocce, e appena possibile arrampicatevi. Prosegui- 
te fungo il tunnel, raccogliete i flares che sono sul tragitto e giungerete in prossimità di una scala: scendetela, e vi ritrove- 
rete di fronte al primo T-Rex. Fategli mangiare il vostro piombo, tenendolo ben lontano da voi, e raccogliete la statuetta. 
K Non appena lo avrete fatto, un secondo T-Rex tenterà di assalirvi: eliminate anche questo e risalite la scala. Ora potete 
scivolare con la carrucola: tenete premuto il tasto Action fino a poco prima del muro sottostante. Eliminate le tigri, e 
fl^L individuate la porta d'uscita oltre il falò. 
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La vostra gita a 
Venezia parte 
da uno stretto 

vicolo: eliminate subito il Doberman che vi corre 
addosso, e proseguite lungo la strada per fare fuori 
un brutto ceffo che vi spara dal balcone, il quale 
lascerà cadere una chiave che recupererete più . 

avanti. Proseguite lungo l'altra strada per rag- 
giungere il canale: in quest'area verrete accolti \ 
da altri nemici, anch'essi accompagnati da 1 
alcuni cani. Eliminate queste incom- 
benze, tuffatevi nel canale e nuo- ,*-*' 
tate sotto la grande porta; 
lasciate perdere il moto- 
scafo (A) e azionate 
invece l'interruttore. 
Tornate in acqua e rag- 
giungete la capanna: premete 
il bottone per attivare una botola, e 
cominciate a salire le scale (B). Quando 
sarete arrivati in cima, sparate alle finestre, proseguite per il 
passaggio ed entrate nella seconda finestra: saltate prima sulla 
tenda, e poi sul balcone dove si trova il cadavere del primo 
nemico che avete fatto fuori. Recuperate la chiave (C) e torna- 
te sui vostri passi. A questo punto dovreste ritrovarvi in una 
grande sala: eliminate il cane e procedete verso l'interruttore. 
Tornate nuovamente nei pressi del cane morto e sparate alla 
finestra. Correte e saltate per aggrapparvi alla tenda: tiratevi su 
e cominciate a balzare da una tenda l'altra per ritornare alla 
porta che aver avete aperto poco prima. Entrate e azionate l'interruttore (D) che si trova in fondo per aprire un portone nel canale. 
Rituffatevi quindi in acqua e ritornate nella zona del motoscafo, per aprire la porta. Salite sull'imbarcazione e passate attraverso le 
porte che si sono da poco aperte: non appena le avete superate, fermatevi ad accendere un flare di per rivelare un passaggio alla 
vostra destra; qui si trova il Drago d'Argento (I). Recuperatelo e poi saltate da basso per uccidere alcuni ratti che li vi aspettano. 
Rivolgetevi verso la scala, quindi giratevi verso destra e proseguiti dritti: alla fine del passaggio girate ancora a destra e tuffatevi in 
acqua. Proseguite ancora e dovreste poter recuperare un po' di munizioni per le Uzi; fatto questo, tornate al motoscafo. Accendete 
un altro flare e proseguite lungo il canale scuro: nella zona delle cascate (F) potete lasciarvi cadere nell'area sottostante e recuperare 
il Drago d'Oro (3). Quindi proseguite fino a che non giungete ad una grande camera sotterranea piena di colonne: tenetevi sulla sini- 
stra e saltate fuori dalla barca quando vedete un passaggio che vi riporta al canale. Salite verso le finestre, fate fuori il ratto e sparate 
alle finestre stesse, uccidendo al contempo anche il mentecatto che arriva a controllare cosa sta succedendo. Recuperate le muni- 
zioni, tornate al motoscafo e dirigetevi verso le grandi porte metalliche. Saltate di nuovo fuori ed entrate nella finestra che 
avete appena rotto. Azionate l'interruttore (G) e recuperate le munizioni per la doppietta; ritornate all'area portuale e salite 
la scala tenendo bene a mente le porte che adesso si trovano ancora chiuse. Ora il livello dell'acqua, e conseguentemente la 
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serie di porte. Fatto questo risalite sulla barca e proseguite. Tenetevi sulla sinistra per evitare il fuoco nemico, e raggiunge 
che la zona delle gondole. A questo punto scendete dal motoscafo e salite sul molo: arrampicatevi sulla scatola, e salite 
fino a raggiungere la tenda. Camminate piano fino al bordo dì destra, e salute sul passaggio superiore. Qui ci saranno un 
cane e un cattivo ad aspettarvi, quindi fate attenzione; recuperate il medikit, e date un'occhiata all'altro motoscafo che si 
trova in fondo al canale. Un energumeno gli fa la guardia, ma potete tranquillamente farlo fuori da qui. Girate a destra, 
passate attraverso la porta, fate fuori il nemico che avanza e recuperate la chiave di ferro (I) dal suo cadavere. 
Passate attraverso la porta e lasciatevi cadere in una specie di botola per azionare un interruttore (J). Recupe- ^ 
rate il primo motoscafo e utilizzatelo per distruggere le gondole: la porta che vi si para davanti rappresenta la . J i 

via d'uscita da questo livello, ma per il momento è occlusa da una serie di mine (L). Queste si possono elimì- 
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prima per evitare l'impatto. A questo punto recuperate l'altra barca e ritornate alla sezione del canale in 
cui avete innalzato il livello dell'acqua. Un nemico vi attendere subito girato l'angolo, quindi saltate fuori ed 
eliminatelo. Recuperate le munizioni. Ritornate alla barca e continuate lungo il canale fino a che non intra- 
vedete uno stretto passaggio sulla sinistra: eliminate le due gondole ferme al molo e uscite dalla barca. Fate 
fuori l'energumeno con la mazza che vi si para davanti, entrate nella stanza scura ed eliminate alcuni ratti, per poi 
dirigervi verso l'interruttore che apre una porta da qualche parte (K). Tornate verso i motoscafi, e date un'occhiata verso 
l'alto: noterete alcune finestre. Saltate da una tenda all'altra per raggiungerle, e recuperare così il Drago di Giada (2) dal 
letto che si trova all'interno di una delle stanze. Tornate alla barca, fate un giro su voi stessi e ritornate allo stretto canale 
che avete passato in precedenza. Tenetevi sulla sinistra, incontrerete un'intersezione con un canale più ampio, dove si 
trova la porta che avete appena aperto. Entrateci, e questa si chiuderà immediatamente dietro di voi. Recuperate una 
chiave sott'acqua e salite e le scale, fino raggiungere un cane e un nemico. Eliminateli, raccogliete il medikit e azionate 
l'interruttore. Adesso dovete ritornare alla barca, ma qualcuno proverà ad impedirvelo: fate attenzione perché sarà 
uno scontro diffìcile. Tornate finalmente al motoscafo e lì percorrete i vostri passi a ritroso fino alla zona in cui avete f 
recuperato il motoscafo stesso (il secondo). Ora dovreste avere la chiave che apre quella porta: eliminate il fallito che a 
vi si para davanti, azionate l'interruttore vicino alla finestra, tornate nuovamente verso la barca e dirigetevi verso il 
canale che si trova sotto la balconata da cui avevate sparato al tizio di guardia alla barca medesima. Tenetevi sulla sini- 
stra fino a che non raggiungete una porta aperta sulla destra: attraversatela, superate la prima apertura e allineate la 
barca alla rampa che si trova sulla sinistra. Saltate nuovamente in acqua e raggiungete la prima apertura, uccide il catti- 
vo e recuperate le sue munizioni. Azionate l'interruttore (M) per aprire il portone nella zona delle mine: a questo punto 
dovete fare veramente in fretta, perché per raggiungere l'uscita tutto il tempo che avete disposizione è quello scandito 
dai dodici rintocchi dell'orologio. Accelerate al massimo per superare la rampa, poi frenate immediatamente per girare 
subito a sinistra verso lo stretto canale e poi ancora sinistra in quello più ampio (N). Vi rimane ancora una secca curva 
destra per raggiungere il canale con la cancellata aperta: un'altra curva destra, e potete accelerare verso la libertà. 
ATTENZIONE: esiste un nefando trucco per superare questo livello con il minimo sforzo: basta raggiungere l'area M e, 
invece di uscire dallo scivolo sì passa a nuoto sotto la porta chiusa (dopo aver premuto il bottone dei 1 2 rintocchi), e si « 
•"aggiunge con tutta comodità l'uscita... ma voi non fatelo. 
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E' ora di vedersela con il famigerato Barto- 
li: salite sul molo e fate fuori un po' di ratti. 
Passate attorno alla costruzione sulla sini- 
stra, facendo fuori la guardia e poi azionan- 
do Tinterruttore (A). Arriverà un'altra 
guardia, quindi eliminatela e recuperate i 
medikit da entrambe le vostre vittime. 
Entrate attraverso la porta, uccidete il cat- 
tivo sul balcone e il suo amico che apparirà 
nell'area sottostante. Da quest'ultimo 
recuperate le munizioni, e poi sparate alle 
finestre: uccidete 1 cani che salteranno 
fuori quando vi avvicinerete troppo. 
In quest'area troverete medikit, munizioni 
e flares. Dopo sarà ora di raggiungere il 
corridoio tenuto sotto osservazione dalle 
statue con le spade: passate oltre e accen- 
dete un flare alla fine del passaggio, per 
scovare un interruttore (B) che apre una 
porta nella zona del canale. Per tornare 
indietro, corrette come dei disperati: le 
lame si azioneranno in ritardo e potrete 
evitarle tutte in un solo colpo. Tornate 
nella zona del balcone (C) da cui avete eli- 
minato un nemico in precedenza, e rivolge- 
tevi verso la grossa scatola dì legno: saliteci 
sopra, arrampicatevi in alto sulla 
sinistra e poi rimuovete 
il blocco. Lasciatevi 
,- ricadere sul pavi- 

mento, entrate 
nell'apertura che 
si è creata e 
arrampica- 
tevi 
balcone: 
ora potete 
girarvi e fare 
un salto con 
rincorsa fino 
al balcone 
che si trova 
dalla parte 
opposta 
rispetto 
\ quello su 
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trovava il primo nemico. Recuperate le sue munizioni e arrampicatevi sul muro, e poi 
oltre la finestra. Giratevi su voi stessi, fate un salto con rincorsa per raggiungere una 
tenda, e fate in modo di aggrapparvi per non cadere. Questo passaggio è delica- 
to: portatevi verso sinistra, arrampicatevi e poi saltate immediatamente 
all'indietro per atterrare su una nuova tenda. Giratevi a sinistra e fate un altro 
grosso salto: arrampicatevi e dovreste ora trovarvi su un piccolo cornicione. Sal- 
tate sulla tenda successiva, dirigetevi verso la porta aperta di fronte a voi, e salta- 
te tenendo premuto il tasto Action per entrare ed evitare invece di sbattere con- 
! tro il muro stesso. Un paio di cani vi daranno la caccia quando entrerete, quindi 
eliminateli prima che siano troppo vicini. Fate però 
attenzione a non ricadere in acqua, altrimenti 
dovrete ripetere l'intera sequenza appena descritta. 
Salite le scale e preparatevi ad eliminare una lunga 'i ' 
serie di cattivi. Entrate nella stanza da cui è uscito il *Mj . 
primo di essi e date un'occhiata nell'angolo a sinistra per 
scovare un interruttore nascosto nel muro: azionatelo, e 
si aprirà una porta nella stanza precedente, entrando 
nella quale potrete raggiungere una balconata ester- 
na in cui si trova un cadavere di un 
nemico ucciso in precedenza. ^- -, ...__ 

Dal suo corpo inerme potè- ■' 
te recuperare alcune ' 

^. munizioni e il Drago 

\ d'Argento (I). Torna- 

te alla stanza 
dell'interruttore e 




sparate sulla finestra: l'area di "atterraggio" 
che si trova subito fuori è tenuta sotto stret- 
ta sorveglianza da una guardia. Proseguite 
ì oltre e sparate alla finestra successiva; 
entrateci, e vedrete aprirsi una porta da 
\ cui uscirà un nuovo nemico, accompagnato dal suo fido cane. 
i' Fate attenzione perché ci sarà anche una terza guardia che 

vi tenderà un'imboscata alle spalle. Quand'avete fatto 
\ piazza pulita, andate verso il camino (D) e spingete due 

\ volte il muro per rivelare un passaggio ad un'area 
\ segreta. Qui comincia un'altra sequenza decisamente 
ostica: arrampicatevi e saltate a sinistra, e fate atten- 
J zione alle lame. Girate a destra e lasciatevi cadere in 
? acqua: a questo punto arrampicatevi sulla parete di 
legno e preparatevi ad affrontare la trappola successi- 
va (E). Dovete produrvi in una stretta serie di salti per 
evitare le fiamme: si spegneranno proprio nel momento in 
cui saltate, quindi ci vuole tempismo. Vi sconsiglio di sal- 
tare in corsa, è meglio piuttosto fermarsi e saltare con 
y precisione; se sbagliate, nuotate fino al punto di partenza A 
i e riprovate. L'importante è non finire nelle fiamme. La &^^T 

porta in fondo si aprirà non appena sarete li vicino, e subito 
usciranno alcuni simpatici personaggi a darvi accoglienza. Eliminateli 
e arrampicatevi sulla piattaforma pendente, saltando sul lampadario più 
*** basso (F). Fate un salto con rincorsa verso l'area alla vostra destra per azionare 
/ un altro interruttore, che rivelerà una chiave nascosta dietro un dipinto. Tornate sul lampadario, girate 

verso destra e saltate su quello successivo, per poi raggiungere la piattaforma di legno: c'è un altro interrut- 
tore da azionare. Raggiungete quindi l'ultimo lampadario, e saltate oltre per arrivare nella zona sottostante il tetto 
della costruzione. Eliminate i ratti e proseguite nella stessa direzione al fine di saltare, aggrapparvi al bordo e prose- 
guire poi verso destra fino a che non potete arrampicarvi. Adesso dovreste trovarvi in nell'area più alta: fate un salto 
con rincorsa verso la zona con i mattoni, eliminate la guardia e recuperate il medikit. Arrampicatevi sulla struttura 

' in muratura, girate a sinistra e saltate per raggiungere un nuovo Interruttore: azionatelo e noterete che i lampadari 

stanno modificando la loro altezza. A questo punto potrete tornare sui vostri passi, e recuperare la chiave della bibliote- 
ca'. Dirìgetevi ora yerso la prima sporgenza, quella vicino al primo lampadario: passate per il buco dietro il camino e lasciatevi 
cadere in acqua (G). Per arrivare fino a qui non c'è bisogno di azionare l'interruttore dei lampadari in senso inverso: saltate dal 
primo anche se si trova in una posizione diversa, e atterrerete comunque nell'area desiderata (premendo il bottone per aggrap- 
parvi). Dovreste quindi trovarvi appena fuori della porta della biblioteca: azionate l'interruttore subacqueo e nuotate attraverso 
le porte che questo aprirà. Dirigetevi verso destra e tornate in superfìcie; dovreste scorgere un'apertura nel pavimento alla 
vostra sinistra. Accendete un flare ed entrateci: non appena nuoterete all'interno del buco, girate verso destra e quindi oltre 
l'angolo. Dirigetevi verso la grande apertura, e quindi verso quella più piccola vicino all'estremità alta del muro. Girate a destra 
entrando nel passaggio più piccolo, e quindi scovate il piccolo accesso verso l'area in basso a sinistra del muro. Entrate e girate 
nuovamente a sinistra per recuperare alcune granate prima di proseguire ancora a destra per recuperare il Drago d'Oro (3). 
Azionate l'interruttore che si trova nelle vicinanze e andate a tutta birra verso la porta che si è appena aperta, dove potrete 
finalmente recuperare il respiro. Non uscite assolutamente dall'acqua o morirete in preda alle fiamme: invece, ripercorrete il 
vostro camino a ritroso fino alla porta della biblioteca. Entrate e fate fuori i cattivi; passate attraverso le grandi porte e arrampi- 
catevi sulla libreria di sinistra (H). Eliminate I ratti e saltate verso la zona dell'interruttore, che apre una nuova porta. Fate fuori 
la guardia, attraversate la porta e arrampicatevi sulla libreria a sinistra (I). Saltate verso la finestra, quindi girate sulla sinistra e 
arrampicatevi ancora. Sparate ai vetri e uscite girandovi di spalle, in maniera da scivolare lungo la tenda. Aggrappatevi, tiratevi 
su e saltate all'indietro per raggiungere una sporgenza dietro di voi; da qui fate un salto con rincorsa verso il tetto, girate a sini- 
stra e quindi saltate in cima al muro di mattoni. Qui cominciano i guai seri: mentre siete in piedi 
sul muro, date un'occhiata all'area in pendenza. Giratevi in maniera tale da osservare la 
costruzione aldilà del canale, e fate un salto con rincorsa per aggrapparvi alla parte più bassa 
del tetto. Dirigetevi a destra verso la ciminiera, fate un paio di passi indietro e quindi fate un 

salto con rincorsa per afferrare al volo la sporgenza. Aggrappatevi e scivolate 
verso sinistra fino a che non potete tirarvi su, quindi aggirate il muro, e recu- 
. À perate le ultime munizioni dalla piscina. Lasciatevi cadere da basso, fate 

fuori la guardia e recuperate altre munizioni. Prendete la chiave del deto- 
I natore dal tavolo (L), quindi dirigetevi verso la porta, che si aprirà 
automaticamente. Uccidete tutti e recuperate 1 medikit, per poi fare 
ritorno alla stanza principale della biblioteca. Ci dovrebbe essere 
I un interruttore sul muro, quindi azionatelo per aprire la porta. 

r Entrate, eliminate due ulteriori guardie che entreranno dalla 
/* sinistra; recuperate da loro le munizioni per le Uzi (M) 

prima di lasciare quest'area. Non è ancora 
momento di utilizzare la chiave del deto- 
natore: invece, arrampicatevi fino in cima 
al muro di mattoni e andate all'estremità 
sinistra. Tiratevi su ancora due 
volte in maniera da rimanere in 
piedi sul tetto inclinato. Sparate alle — 

finestre e recuperate così il Drago di Giada 
"3L i (2) dal tavolo. Tuffatevi in acqua e nuotate fino 

al basso muro di mattoni dove si trova la sca- 
|N" '. tola del detonatore (N): usate la chiave per 
\ far saltare la costruzione, e quindi eliminate 
) il cattivo che spunterà dall'alto. Arrampi- 

catevi sul muro di mattoni fino ad accede- 
re al palazzo demolito: cominciate la 
■> vostra lenta ascesa fino alla cima. Arrivati ; 

in alto troverete un'area buia: è la strada ■ 

che porta al livello seguente. 
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La prima cosa cui dovrete fare attenzione 
è un cattivone che si trova nella piattafor- 
ma sotto di voi: cercate di sparargli 
dell'alto fino a che non è morto. Saltate 
quindi in acqua e recuperate le sue muni- 
zioni; nuotate verso sinistra attorno alla 
costruzione e salite sulla scala, per trovar- 
vi su una piccola sporgenza. Andate con 
cautela fino al bordo, e diretti verso il 
canale saltate per aggrapparvi alla scala. 
Raggiungete la cima e azionate Pinterrut- 
tore (A), e quindi proseguite la vostra 
ascesa sulla scala successiva. Fate un salto 
con rincorsa fino alla piattaforma aldilà 
del canale, quindi girate a sinistra e salta- 
te sulla piattaforma con la scatola che 
ondeggia. Girate ancora a sinistra e pro- 
seguite lungo il canale, per poi saltare fino 
ad un tetto: aggrappatevi e ondeggiate 
verso sinistra fino a che non raggiungete 
una piccola piattaforma. Fate un altro 
salto con rincorsa e lasciatevi cadere nella 
botola sul tetto (B). Sfoderate le pistole 
ed eliminate la guardia, per poi recupera- 
re la chiave; salite le scale ed eliminate il 
cattivo che esce dalla porta. Recuperate il 
suo medikit e proseguite ancora verso le 
scale: vi troverete ora nella piattaforma 
precedente, quella con la scatola che 
ondeggia. Posizionatevi in maniera tale da 
rivolgere lo sguardo verso una 
piattaforma con una piccola 
costruzione sulla sinistra. 
Non riuscirete a raggiunge- 
i re l'apertura 

- -^ che si trova 
I centro 
x d e I I r 
costruzio 
ne, perciò 
fate un 
salto con 
rincorsa e 




no -3 



Una volta all'interno del 
teatro, attraverso il pozzo 
F e l'ascensore M potrete 
visitare i piani sottostanti. 
Per il sottopalco si dovrà 
sbloccare la botola in J. 
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aggrappa- 
tevi al bordo. Scivolate quindi a sinistra fino a che non raggiungete la sezione piatta nell'angolo. 
Arrampicatevi e date le spalle al muro, saltate verso il tetto e scivolate fino ad restare appesi. 
Dovreste ora trovarvi a penzoloni esattamente di fronte alla finestra: lasciatevi cadere e riag- 
grappatevi immediatamente, per poi tirarvi su e sparare ai vetri per entrare nella stanza 
(C). Gli spuntoni di vetro non vi faranno alcun male se passerete camminando. Attraver- 
sate la stanza e salite la scala, per poi usare la chiave che avete recuperato In precedenza 
per aprire la porta che si trova in fondo la stanza. Il tetto su cui vi trovate è estremamente 
instabile: posizionatevi in maniera tale da poggiare i piedi su un'area solida, mettendovi di 
fronte al muro che si trova dalla parte opposta. Saltate in avanti partendo da fermi, e 
cominciate a correre quando colpite il primo pannello. Quando avrete attraversato il 
terzo, fate un salto con rincorsa e quando avrete finalmente passato l'ultima schie- 
ra di pannelli cedevoli fate un altro salto per aggrapparvi al cornicione. Giratevi 
subito, sfoderate le pistole e procedete fino alla cima del teatro. Eliminate la À, 

guardia che fa la ronda sul tetto, quindi calatevi giù rimanendo appesi per 
attirare l'attenzione di alcuni nemici. Arrampicatevi di nuovo, estraete le 
pistole e fateli fuori, per poi fare un salto con rincorsa e proseguire 
verso sinistra per incontrare altri energumeni. Tornate quindi alla 
zona della scatola oscillante: fate un salto con rincorsa e arrampicatevi 
sulla piccola area che si trova alla destra della scatola, per poi accende- 
re direttamente un flare. Lasciatevi cadere giù e azionate l'interruttore 
che si trova sulla sinistra (D). Arrampicatevi di nuovo ed eliminate le 
guardie che saranno spuntate fuori, e poi lasciatevi cadere nelle porte che si sono aperte, sui 
tetti. Giù troverete un altro paio di interruttori (E): quello di destra è completamente inutile 
per ora, quindi azionate soltanto quello di sinistra per aprire una grata, dalla quale dovrete 
immediatamente uscire. Correte lungo la stanza e un altro grosso macigno si muoverà verso 
di voi: restate nella zona dell'interruttore sul muro per evitarlo, quindi azionate l'interruttore 
stesso per richiudere la grata, e salite sulla scala. Continuate a salire fino a che non vi trove- 
rete di fronte ad un passaggio che sarebbe stato chiuso, se non aveste avuto l'accortezza di 
chiudere la grata alle vostre spalle (F). Lasciatevi cadere sul pavimento, quindi fate fuori la 
guardia che lì vi attende, facendo attenzione a non rimanere schiacciati sotto il sacco di sab- 



/ 








bia. Recuperate il medikit e quindi dirigetevi verso le porte sulla destra. Eliminate il 
cane e il suo compare, e tornate sui vostri passi verso la prima guardia, per poi conti- 
nuare verso un altro paio di Doberman. Qui c'è un altro interruttore, cui però manca 
la scatola dei relè: tenete presente dove si trova. Dirigetevi sul passaggio superiore, 
attraverso le porte aperte: un sacco di sabbia si schianta al suolo consentendovi di 
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guardare attraverso il buco (J). Fate qualche passo indietro, e quindi producetevi in un salto con rincorsa per raggiungere la piccola 
sporgenza che si trova sotto. Prima di lasciarvi cadere sulla piattaforma in basso, eliminate due cani e la guardia che saranno apparsi. 



apparsi. 



guardia. 



perate il medikit dalla guardia che avete ucciso dall'alto, e tuffatevi in acqua. Un nuovo cattivo spunterà dal palcoscenico, pronto a 
farvi fuori: eliminatelo recuperate le sue munizioni, facendo attenzione anche al cane che correrà in suo soccorso dalla sinistra, e ad 
una nuova guardia che vi tenderà un'imboscata alle spalle. Dal lato o da cui è pervenuto il cane c'è un piccolo anfratto con un interrut- 
tore: azionatelo per aprire una grata dalla parte opposta del palcoscenico. Mentre vi avvicinate a questa grata, altri nemici saranno 
pronti ad accogliervi. Eliminateli, recuperate ciò che hanno addosso e quindi saltate per raggiungere la sporgenza in cui si trova la 
grata. Evitate di correre, e camminate attraverso i vetri per poi girare a sinistra e fare un salto con rincorsa per raggiungere il bordo 
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cedente, facendo ancora attenzione ai vetri, e proseguite lungo il passaggio per poi fare un salto con rincorsa al fine di aggrapparvi 
all'area che si trova sulla sinistra. Saltate e arrampicate di ancora una volta, quindi girate in saltate nuovamente per proseguire la 
vostra scesa. Uccidete chiunque e fate attenzione ad un nuovo sacco di sabbia. Saltate da fermi dal punto in cui si trova il primo di 
questi, calcolando i tempi della sua oscillazione. Superate anche il secondo ed azionate l'interruttore per far cadere a terra un terzo 
sacco. Camminate con cautela verso il bordo di questa piattaforma, e poi giratevi per scivolare all'ìndietro, aggrappandovi alla fine 
della vostra caduta. Giratevi di spalle e fate un salto all'ìndietro per raggiungere il buco del pavimento, ed accendete immediatamente 
un flare. Seguite il passaggio sulla sinistra tenendovi lungo il muro, e raggiungerete una stanza più grande, con una piattaforma ed un 
interruttore alla vostra sinistra. A destra c'è invece un piccolo passaggio subacqueo: nuotateci dentro per recuperare il Drago 
d'Argento (I). Tornate quindi verso la piattaforma con l'interruttore e azionatelo, per poi tornare subito nella zona del palco in cui si 
trova il buco. Infilate il passaggio alla fine della stanza, nuotate verso la superficie e tenetevi sulla destra, per recuperare la scatola dei 
relè (K); salite la scala e attraversate le porte che avete appena aperto: tornate al piano più alto del teatro, eliminate altri due Dober- 
man mentre fate ritorno all'interruttore che avevate visto in precedenza; inserite il relè per attivare l'ascensore (M). A questo punto 
potreste avere la tentazione di salirci sopra, invece non fatelo e attendete che scenda da solo. Saltate sull'ascensore, e poi subito verso 
la scala per arrampicarvi verso un passaggio segreto. Camminate con cautela attraverso il vetro letale e recuperate il Drago d'Oro 




attendervi, per poi morire e regalarvi nuove munizioni. Azionate l'interruttore per rimandare su l'ascensore, e potrete avere così 
accesso ad una piccola area subacquea: saltateci dentro, e dirigetevi subito verso la grata e poi a sinistra; seguite le scale e recupera- 
te il circuito stampato che si trova nell'angolo (N), per poi ritornare alla grata che avete appena superato nuotando. Andate sinistra 

e troverete un altro interruttore, che aprirà una parte della gabbia per consentirvi di prendere fiato. 

Arrampicatevi fuori ed eliminate alcuni ratti, quindi saltate per arrampicarvi sul livello successivo. Uccidete 

^ fa guardia, quindi saltate nuovamente e uccidete altri ratti e un cane. Proseguite lungo la sala finché non 

IL, y raggiungete alcune finestre: distruggetele, quindi lasciatevi cadere nella stanza di sotto e azionate l'interrut- 

r tore per aprire porte. Superate con un salto la mortale ventola all'ultimo secondo: dovreste atterrare sulla 
piattaforma in cui si trova la chiave. Raggiunge la piattaforma più alta e saltate sulla pendenza che porta al 
condotto: uccidete il ratto, proseguite dritto e saltate nuovamente per evitare il baratro. Fate attenzione alla 
successiva ventola, e ripetete l'intera operazione per l'ultima di queste. Date un'occhiata all'area oscura che si 
trova in alto: saltate in avanti dal bordo del condotto in cui vi trovate, e arrampicatevi per recuperare il Drago 
di Giada (2). Fate attenzione perché subito in prossimità di quest'ultimo c'è una ventola nascosta. Ritornate al 
condotto e arrivate fino ad una piccola stanza contenente un blocco rimovibile: spingetelo per avere accesso ad 
"JL* "n interruttore che aprirà un'altra porta. Spingetelo un'altra volta, e lasciatelo cadere 

nella stanza sotto la prima delle finestre. Salite sulla scatola e sparate a qualsiasi vetro 
ancora rimasto intatto, quindi saltate nelle prime finestre. Qui troverete un'altra scato- 
la, che va anch'essa spinta in maniera da farla ricadere su quella precedente. Ora potete /*^ft \ 

arrampicarvi e raggiungere la fila più alta di finestre. A questo punto vi toccherà ritorna- \\ 
re indietro fino alla stanza di controllo, utilizzando il condotto che si trova di fianco 
all'ascensore. Una volta arrivati in cima, aprite la serratura e proseguiti dritti. Correte 
e dirigetevi verso l'interruttore che apre le porte in cima alle scale: entrate nella stanza 
di controllo e utilizzate circuito stampato per azionare l'interruttore alla vostra destra. 
Tornate verso il palco ed eliminate tutti i nemici che saranno saltati fuori: recuperate 
medikit e munizioni, e passate attraverso il buco nel muro per rag- 

j giungere un'area piena di ^ - 

scatole ammassate. Una , 

delle più piccole può essere » 
rimossa per avere access( 
ad un passaggio segreto: 
entrate, ed azionate l'interruttore / 
per poi uscire immediatamente e 
uccidere una guardia. Cominciate 
ad arrampicarvi sulle scatole (P) fino / 

a raggiungere la piattaforma bianca che si trova sopra il palcoscenico: uccidete / 
la guardia sottostante, ed evitate eventuali sacchi di sabbia. Date un'occhiata / 
in giro, e scovate un'apertura più in alto: saltate fino a raggiungere quest'area 
per azionare un interruttore che aprirà una porta in prossimità di un sacco oscillan- 
te. Rimanete verso il bordo della nuova apertura, e fate un salto verso l'area inclinata che si trova a f 
destra: scivolate giù rimanendo verso destra, al fine di evitare il sacco di sabbia. Lasciatevi cadere, fino / 
ad arrivare al pavimento: il perfido Bartoli sarà lì in pochi istanti, e sarà anche molto arrabbiato. Per I 
ucciderlo vi consiglio di usare la doppietta, ma fate anche attenzione ai cani che vi aizzerà contro. 
Quando l'avete eliminato, recuperate tutte le granate ed uccidete eventuali nemici rimasti. Racco- 1 
gliete il medikit e le munizioni anche da questi, recatevi dal lato opposto della stanza e arrampicatevi 
sulla scatola che vi farà tornare alla stanza con le scatole ammassate vicino all'entrata. Azionate 
l'interruttore che qui troverete, e saltate sull'aereo per volare verso prossimo livello. 
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Le due zone detta mappa 
sono in realtà sovrapposte 
e eoilegate dalla botala 

? e da un corridoio 
sopraelevato (indicato 
dalle frecce "su" e "giù"). 
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Questo livello comincia con Lara stesa per terra, inerme e derubata di tutti i suoi possedi- 
menti. La prima cosa da fare, quindi, è liberarsi dalla prigionia e procedere al recupero 
delle vostre armi. C'è un interruttore, un pò* nascosto, che apre la porta della cella, ma è 
anche a tempo quindi prima di azionario sarà bene aprirsi il cammino. Una volta, quindi, 
che avrete spinto e spostato le scatole aprendovi la strada, azionate l'interruttore e scap- 
pate. Immediatamente sentirete suonare un allarme e una serie di brutti ceffi cominceranno a darvi la caccia. Quelli da tenere mag- 
giormente d'occhio sono armati di fucile, ed è opportuno condurli all'area da cui sono partiti. Cercate di fare in modo che il loro fuoco 
si diriga verso le finestre, che possono rappresentare una rapida via di fuga. Andate a destra lungo lo stretto passaggio e premete il 
bottone nel muro per aprire le porte 
sotto l'aeroplano (A). Nuotate — 
all'interno di quest'area e passate 
oltre al fine di premere un nuovo 
bottone che spegnerà I motori 
dell'aereo: quindi, passate attraverso 
la finestra rotta e fate un salto con 
rincorsa per salire in cima al motore. 
Lasciatevi cadere nella botola, e 
recuperate le vostre armi. Tornate 
sui vostri passi e fate fuori i due bulli 
che vi hanno accolto in precedenza, 
per poi prendere la chiave d'accesso 
gialla. Passate attraverso la solita 
finestra e stavolta andate a sinistra, 
in una stanza con un po' d'acqua. 
Tuffatevi e azionate l'interruttore 
sotto il tunnel, che vi garantirà 
l'accesso al Drago di Giada (2). Tor- 
nate in superficie e riempite i polmo- 
ni in preparazione di una lunga ses- 
sione subacquea. Entrate nel tunnel e 
seguitelo prima a sinistra poi a 
destra, e quindi in una stretta curva a 
destra; prendete il passaggio sotter- 
raneo rimanendo nella parte alta, 
così da passare oltre la ventola 
subacquea. Recuperate la statua e 
nuotate all'indietro fino in superficie, 
prima di ritornare alla porta con la 
chiave d'accesso gialla (B). Entrate 
nella stanza successiva e premete il 

bottone sul muro opposto per far cessare l'allarme. Salite le scale sulla destra, e girate la ruota per aprire la porta; uccidete il cattivo 
che qui vi attende e recuperate il suo medikit, andate nella stanza successiva e uccidete un altro nemico che scende da una rampa ed 
esce da una porta che si chiuderà non appena vi avvicinate. Girate la ruota per aprire la prossima porta, uccidete una guardia e recu- 
perate le munizioni e le fiocine. Entrate nella stanza delle cuccette (C) e recuperate le varie armi e munizioni che 
r _~ qui si trovano; nella zona dell'ingresso c'è anche un bottone che apre un passaggio sul soffitto, dalla parte opposta, 
t Attraversatelo, scendete per la pendenza e dalla scala. Dovete ora usare le scatole che trovate qui per raggiunge- 
re l'altra scala, che si trova dal lato opposto: spingete la prima verso sinistra oltre quella successiva, e quindi spìn- 
f j gete quest'ultima verso le fiamme (D). Ora potete fare un salto con rincorsa ed aggrapparvi alla scala: quando 
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rossa. Arrampicatevi sulla scala che si trova nelle vicinanze (E) per recuperare il Drago d'Argento (I). Ritor- 
nate alla stanza con dell'acqua che avete visitato in precedenza, e poi ancora verso quella con l'interruttore 
dell'allarme: salite le scale che si trovano a sinistra. Uccidete la guardia e il suo cane, e recuperate le munizio- 
ni; la porta con la chiave d'accesso gialla è in cima alla rampa, quindi evitate i barili e raggiungetela. Entrate e 
dirigetevi a sinistra per uccidere un nuovo Dell'imbusto, e fate attenzione a quello che arriva alle vostre spal- 
le, e anche quello che sìa è arrampicato fino a qui da destra. Recuperate le munizioni, i medikit e i flares dai 
cadaveri, e tornate alla zona vicino all'entrata. C'è una scatola: spostatela dall'altro lato e quindi tiratela. 

, Ora andate indietro e spostatela ancora, quindi saliteci sopra e raggiungete l'apertura nel muro. Recuperate 
i_ •_• * -i_M_ .. .«« • > • » . .. 
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anche un interruttore e una piccola trappola in quest'area: azionate l'interruttore e noterete che la cisterna 
vuota alle vostre spalle si riempirà d'acqua. Tornate indietro e lasciatevi cadere sul pavimento, passate oltre 
la cisterna e dirigetevi a destra; passate oltre i tubi e andate a sinistra, fino a che non troverete un interruttore 
nel muro che aprirà la botola in prossimità della porta precedente. Tornate in quell'area e lasciatevi cadere 
nella botola, e giù dalla rampa, quindi correte verso destra e cercate di eliminare gli uomini rana che si trova- 
no qui dalla superficie: se non ce la fate, vi toccherà farli fuori direttamente dall'acqua. Nuotate verso i pila- 
. stri, e arrampicatevi su quello più vicino con le strisce gialle sui lati, per poi aspettare che l'uomo rana 
approdi in superficie: eliminatelo con un'arma di vostra scelta. Il pilastro successivo ha una scala che vi fa 
accedere a una passerella superiore: prima di arrampicarvi, recuperate il Drago d'Oro (3). Esso si trova 
ala base del pilastro all'estremità della passerella che avete percorso in precedenza cercando di sparare 
al primo degli uomini rana: una volta che l'avrete recuperato, due guardie verranno a farvi visita; quan- 
do avrete salito la scala dovete seguire la passerella e fare un salto con rincorsa per oltrepassare il bara- 
V tro. Arrampicatevi e uccidete il nemico che sta utilizzando la vostra doppietta. Recuperatela, andate a 

\ destra e una volta raggiunto il muro centrale andate a sinistra e seguite le passerelle. Dovreste notare 
\ v un buco nel muro che si trova sopra, mentre un'altra guardia tiene occhio la chiave d'accesso 

\ verde, che si trova in una scatola (H). Eliminatela, e saltate all'interno della scatola. Seguite la 
^ passerella fino al buco nel muro, e tornate nella stanza con la porta ancora chiusa facendo 

-^ attenzione ad uccidere le guardie che troverete sulla strada. Una volta aperta la porta, dovete 
azionare l'interruttore sul muro per poi nuotare attraverso l'apertura. Sott'acqua troverete 
l'ennesimo interruttore, che vi permetterà di aprire una grata: arrampicatevi e correte lungo 
corridoio per raggiungere l'uscita. 
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Saltate sulla scala e premete il bottone che si trova in questa stanza per fermare la 
ventola (A). Ora potete tuffarvi in tranquillità e recuperare le granate che si trovano 
là sotto; girate la leva per aprire una porta, e percorrete il corridoio. Due guardie e un 
cane vi attaccheranno da sinistra: eliminatele, recuperate le munizioni e utilizzate le piattaforme per attraversare il pozzo. Fate fuori 
altre due guardie e recuperate i regali dai loro cadaveri; ora vi dovreste trovare in cima ad una lunga discesa che vi farà cadere esatta- 
mente vicino a dei simpatici rifiuti tossici. Circa a metà fra di essi si trova un buco che contiene il Drago d'Argento (I). Potete scivola- 
re in avanti per raggiungere il buco, per poi saltare fuori e proseguire la discesa. Quando sarete arrivati in fondo, potete saltare oltre 
le scorie per raggiungere il lato opposto; salite la scala (B) e recuperate un po' di munizioni, è poi date un'occhiata alla piattaforma 
inclinata sotto il buco. Saltateci dentro e aggrappatevi al bordo: fate attenzione alla guardia nelle vicinanze. Lasciatevi cadere, per poi 
aggrapparvi e tirarvi nuovamente su, mentre estraete le armi per far fuori la prossima guardia. Recuperate tutte le munizioni che 
questa lascia alle sue spalle. La porta con la chiave d'accesso blu dovrebbe trovarsi in questa zona (C), e la chiave stessa si trova in un 
buco dalla parte opposta della stanza. Saltate nella piccola apertura dalla piattaforma, e scivolate giù dalla discesa per poi recuperare 
la chiave e seguire il tunnel a ritroso. Una volta entrati nella prossima stanza, troverete subito quattro cani e un simpatico ragazzo 
dotato di lanciafiamme pronti a darvi addosso. Non lesinate ed utilizzate l'arma più potente che avete per fare fronte a queste minac- 
ce. Dovrebbero esserci quattro porte, due delle quali sono dotate di ruote per poterle aprire. Una di queste dà accesso a delle scale 
che vanno verso l'alto, mentre l'altra occulta delle scale che, al contrario, vanno da basso. Prendete queste, eliminate il cattivo e poi 
spingete la scatola per scovare un pannello di controllo a cui manca un chip. Prima di saltare in acqua, tenete- bene a mente questa 
locazione. Tuffatevi e fate in modo che l'uomo rana vi segua fino in superficie: saltate su, eliminatelo, ritornate in acqua per esplorare 
il tunnel a cui faceva guardia. Dovreste trovare due interruttori: azionateli entrambi e proseguite dritti fino a incontrare una serie di 
curve destrorse. Dovreste 
incontrare una porta, che va 
attraversata per poi girare . 
immediatamente a sinistra e 
raggiungere un'area più 
ampia. Salite le scale e preoc- 
cupatevi delle due guardie 
che vi aspettano, in prossi- 
mità di un elicottero (G). 
Recuperate il medikit, e non 
dimenticate di raccogliere 
anche le munizioni. Attraver- 
sate la grossa stanza ed 
entrate in una più piccola, in 
cui dovreste trovare una 
botola, un interruttore e un 
bottone. Azionate l'interrut- 
tore sulla destra e proseguite 
dritti, lasciandovi cadere 
all'interno della botola: siete 
ora dei fieri possessori di un 
bellissimo M-16. Saltate fuori 
e ritornate verso il bottone, 
facendo attenzione alle fiam- 
me; azionate di nuovo l'inter- 
ruttore, saltate verso sinistra 
e premete il bottone; correte 
come dei forsennati attraver- 
so la stanza, saltando per evi- 
tare la botola e per recupera- 
re poi il chip (D). Lasciate 
subito quest'area e dirigetevi 
verso il pannello di controllo. 
Una volta inserito il chip, le 

porte si apriranno. Correte lungo la rampa eliminando eventuali nemici. In questa zona dovreste trovare un nuovo energumeno dota- 
to di lanciafiamme, che non esiterà ad aprire il fuoco: fate quindi attenzione, è pericoloso. Eliminatelo rimanendo dalla parte opposta 
rispetto al bacino d'acqua, quindi andate alla destra della cisterna arancione per accedere a un pannello segreto. Entrate e premete il 
bottone, quindi tornate sui vostri passi e tuffatevi in acqua per recuperare il Drago di Giada (2): si trova in un piccolo anfratto che era 
precedentemente occultato da una grata. Uscite dall'acqua e dirigetevi verso l'equipaggiamento da sub che si trova sul muro: recupe- 
rate la fiocina e preparatevi a una nuova sessione subacquea. Ricordate che è sempre opportuno cercare di eliminare gli uomini rana 
dalla superficie. Seguite il tunnel sotterraneo fino a raggiungere un passaggio che vi farà emerge in un'altra stanza; salite sul piccolo 
molo che si trova sulla destra, e fate attenzione alle due guardie. Ora potete saltare fino alla cima del muro e azionare qui l'interrutto- 
re che apre una porta nella stanza precedente. Ritornateci, e troverete un uomo rana e due guardie ad attendervi; eliminateli, racco- 
gliete il medikit e le munizioni. Attraversate le porte appena apertesi, ed azionate il nuovo interruttore. Salite sul blocco che si è 
appena mosso, e raggiungete l'altro lato della vasca. Dirigetevi verso l'angolo e saltate oltre le scatole, onde premere un bottone e 
dare un'occhiata alfa stanza con la porta che avete aperto in precedenza. Dirigetevi lì, uccidendo le guardie e 1 loro cani. Una volta 
arrivati, lasciatevi cadere ed entrate nel tunnel, per arrivare alla stanza centrale. Una guardia farà da esca per distrarvi da quella 
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La urna d inizio è colteoato a quella 
centrale ddla bore-la C e dal pozzo 
B. Con la leva K si aprirà G cadendo 
nella parte interna di D. 
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armata di lanciafiamme, che spunterà da dietro l'angolo. Recuperate il secondo chip, che 
va utilizzato nella locazione che vi avevo precedentemente detto di tenere a 
mente: tornateci, inseritelo e vedrete la lama ritrarsi. Ora potrete recupe- 
t rare la chiave d'accesso rossa (E), prima di ritornare alla stanza centrale. 

Lasciatevi cadere giù e prendetevi cura del primo cattivo, quindi conti- 
nuate verso la stanza con l'acqua e fate fronte ad ulteriori energume- 
ni. Proseguite attraverso la porta (F) fino ad arrivare ad una stanza 
più ampia, dove dovete ucciderete altri cattivi, ma dove potete 
anche recuperare il Drago d'Oro (3) entrando in una piccola porta, 
già aperta, che dà accesso ad una stanza segreta. Se per qualche moti- 
vo questa porta fosse chiusa, dovrete tornare nella stanza in cui avete 
usato la chiave d'accesso rossa ed azionare l'interruttore. Raggiungete quindi il cadavere 
che si trova al centro della stanza e preparatevi ad una piccola traversata sottomarina. 
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Le cose si mettono male: siete senza aria e un grosso squalo bianco ha deciso che sarete la 
sua prossima cena. Giratevi immediatamente su voi stessi e cominciate a nuotare, seguendo 
la scia di detriti che si trovano sul fondale marino. Una volta raggiunta la nave, infilatevi nel 
buco in prossimità dell'ancora (A), e prendete subito aria. Lo squalo continua a venirvi die- 
tro, quindi non appena avrete riempito i polmoni tornate giù e raggiungete il buco in basso, 
per poi girare subito verso destra. Salite verso una grossa stanza, infilate l'entrata sulla sinistra, per poi continuare in un'area più piccola e 
prendere l'apertura successiva ancora verso sinistra. Dovreste ora trovarvi in un'area che nasconde, in fondo sinistra, una leva: azionatela 
e si aprirà un passaggio nel pavimento. Proseguite in questa direzione, girate a sinistra e seguite il passaggio fino a che non troverete 
un'altra area per respirare. Risalite in superficie e arrampicatevi sulla scatola che galleggia nelle vicinanze (B). Dirigetevi verso la pila di 
scatole sulla destra, e nuotate nella piccola apertura che si trova nel mezzo. Arrampicatevi in superficie e dirigetevi a destra; alla fine del 
passaggio oscuro c*è un interruttore (C), azionatelo e ritornate sulla pila dì scatole per arrampicarvici sopra ed entrare nella stanza suc- 
cessiva. Lasciatevi cadere sul pavimento e uccidete la guardia che cerca di attaccarvi spuntando fuori da dietro una delle scatole. Fate 
molta attenzione a recuperare le sue munizioni senza camminare sull'area poco illuminata al centro del pavimento, che è in realtà un 
enorme trappola. Il Drago d'Argento (I) è proprio per aspettarvi, ma per 

prenderlo fate attenzione a non cadere nella trappola sopra menzionata 

(D). Una volta recuperata la statuetta, potete saltare sulla trappola, e » \ . •**"""" 

questa si aprirà. Uccidete tutti i cattivi da qui in alto prima di lasciarvi " l "^-- ^ .,--' 

cadere sulla più vicina delle scatole, e recuperare quindi un medikit e le 1 *à ( 

fiocine. Ora arrampicatevi sulla scatola nel mezzo della stanza, e saltate * 

su quella più alta che rasenta il muro, per raggiungere l'uscita ed entra- \ 

re nell'area successiva. Giunti qui, azionate immediatamente l'inter- -*— «i 

ruttore a sinistra (E), e una porta a tempo in prossimità delle finestre 
si aprirà. Corrette ed entrateci (in modo da fermare il timer). Tuf- 
fatevi per raccogliere il Drago dì Giada (2), facendo attenzione da 
una serie di temibili creature sottomarine. Il problema che vi 
attende ora è probabilmente il più difficile tra quelli sinora 
incontrati: dovete superare una serie di fiamme a tempo che / ^> 

pullulano nella stanza. Dirigetevi subito verso il passaggio 
poco illuminato e arrampicatevi vicino al buco nel soffitto; azio- 
nate l'interruttore per aprire una porta in prossimità della stanza con le fiamme (G). Entrateci e preparatevi ad una corsa da toglie- 
re il fiato. Una volta qui, azionate l'interruttore per spegnere la prima schiera di fiamme (F), e per poi correre fino a quello successivo 
(H). Azionate anche questo al fine di aprire la porta seguente, quindi attraversatela ed azionate il terzo interruttore. Tutte le fiamme 
saranno ora spente, quindi correte indietro fino raggiungere il primo interruttore per spegnere nuovamente la prima schiera. A questo 

punto dovreste avere abbastanza tempo (circa 
dieci secondi) per superare l'intero labirinto ed 
arrivare fino all'acqua (I). Tuffatevi e uccidete il 
barracuda, quindi restate pronti per un'altra serie 
di difficoltà. In pratica si tratta dello stesso percor- 
so appena svolto, soltanto sott'acqua! Dovete nuo- 
tare attraverso una serie di stanze subacquee, 
azionare un interruttore nella terza di queste e 
quindi dirigervi verso il fondale per azionarne un 
altro che aprirà un passaggio verso la superficie. 
Sullo stesso fondale si trova anche il Drago d'Oro 
(3), in un tunnel in prossimità dell'interruttore (J). 
Se tutto ciò non fosse già sufficiente, a farvi com- 
■ pagnia ci sarà anche un simpatico gruppo di barra- 

cuda, che vi daranno la caccia non appena tocche- 
rete la statuetta. Ho paura che ci vorranno svariati 
tentativi per passare oltre queste due aree. Even- 
tualmente prendete aria prima di lanciarvi alla rin- 
corsa del Drago d'Oro. Lasciatevi cadere nell'area 
successiva e date un'occhiata a tutti i detriti e alle 
rocce che qui trovate. Scovate un buco nel pavi- 
mento, e lasciatevi cadere dentro, per poi spinger- 
vi esattamente sotto la scatola che trovate le vici- 
nanze. Ora potete arrampicarvici sopra e utilizza- 
re l'interruttore (K), per poi dirigervi verso l'aper- 
tura del soffitto a destra e muovervi verso uno 
sbocco in alto. Azionate l'interruttore per aprire 
una porta che si trova qualche parte in questo 
stesso livello, e quindi lasciatevi cadere fino a quel- 
lo inferiore, passando stavolta nell'apertura del 
soffitto che si trova a sinistra. Tenetevi lungo il 
[ muro di destra fino a che non potete arrampicarvi 

su una piattaforma piana. Fate un salto con rincor- 
sa per atterrare su un'altra piattaforma sulla sini- 
stra; arrampicatevi nell'apertura che si trova 
sopra, per scovare un interruttore che inonderà 
una delle stanze successive (L). Tornate nel livello 
più basso e questa volta entrate nella porta, e 
seguite il passaggio (M) verso la stanza che avete 
appena inondato. Uscite immediatamente 
dall'acqua. Altre due guardie vi daranno la caccia, 
e dai loro cadaveri potrete recuperare un medikit 
e alcune munizioni. Utilizzate infine l'interruttore 
sul muro per aprire la porta che vi farà uscire da 
questo inferno... 
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accanto al segreto 1 si 
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Eliminate l'uomo rana prima di recuperare gli arpioni, quindi procedete nel buco e 
lungo ìl tunnel subacqueo (A) fino a che non sarà possibile riemergere su una spor- 
genza su cui troverete un medikit. Lasciatevi cadere lungo la discesa, aggrappati al 

bordo estremo e preparatevi a farvi del male. La caduta sarà dolorosa, quindi se necessario utilizzate un medikit. Quindi partecipate, 
volenti o nolenti, alla sparatoria che qui avrà inizio, e una volta eliminati tutti i cattivi ri muovete la grossa scatola per avere accesso 
ad altre grosse scatole. Continuate a spostare la prima fino a che non si troverà lungo il corridoio: adesso potrete spingere e tirare le 
due rimanenti fino a che non vi garantirete l'accesso a due passaggi nascosti. Cercate un buco nel soffitto dall'altra parte della stanza 
e arrampicatevi. Qui potete recuperare il Drago d'Argento (I) da dentro il buco, per poi ritornare verso i due passaggi appena sco- 
perti. Prendete quello di destra; e uccidete la guardia che vi si parerà davanti; entrate nella stanza da ballo e fate attenzione agli 
spuntoni sul pavimento, mentre vi occupate di un'altra guardia che si aggira sul secondo livello. Spostatevi a lato del buco, e arrivate 
fino all'apertura del pavimento: calatevi dentro e recuperate la chiave (B). Tornate nella stanza da ballo e recatevi ora al passaggio 
di sinistra, utilizzando la chiave appena recuperata. Premete il bottone (C) per aprire le doppie porte e uccidete il delinquente che 
ne verrà fuori. Attraversatele e vi troverete di fronte ad un altro bottone da premere (D), per aprire la porta che si trovava sul 
secondo livello della sala ballo (E). Tornate sui vostri passi e ricordatevi di premere il primo bottone per richiudere le doppie porte 
prima di andarvene. Recatevi ora alla porta che avete appena aperto: ora potete prendere la rampa sulla destra rispetto a porta, per 
raggiungere il secondo livello. Recuperate le munizioni dalla guardia che avrete ucciso in precedenza e proseguite dritti, fino a che 
non potete fare un salto con rincorsa e aggrapparsi a una sporgenza in cui dovete anche raccogliere un circuito. Tornate alla porta: 
dovreste ora trovarvi in una sala con tante altre porte; la prima a sinistra conduce ad una stanza vuota ma va aperta comunque. 
L'unica altra porta che potete aprire, per il momento, è quella sulla destra con la ruota. Giratela, entrate e lasciatevi cadere sul pavi- 
mento. Spostate la scatola fino a che non potete raggiungere l'interruttore che apre un'altra delle porte di cui sopra. Proseguite 
verso la stanza successiva, e su sulla rampa, per incontrare un'altra guardia, e per poi raggiungere l'area successiva in cui si trova una 
nuova scatola. Muovetela così da poter raggiungere l'interruttore che sta sopra, e recuperare la chiave che invece stava sotto (F). 
Potete ora fare ritorno alla stanza precedente, e utilizzare la chiave per aprire la porta che si trova di fronte a quella della stanza 
vuota (G). Entrate, e ripetete la solita pantomima: spostate la prima scatola cosi che potete tirare fuori quella che si trova sopra. 
Una volta tirata la prima e spinta la seconda, dovreste aprirvi la strada ad un passaggio sulla destra. Il pavimento cederà sotto i 
vostri piedi, ed una serie dì barili ruoteranno verso di voi, nel caso cerchiate di saltare oltre il pavimento stesso. Arrivate fino in 
fondo e girate sinistra, facendo attenzione all'ennesimo delinquente che spunterà dalle vicinanze. Recatevi al luogo da cui proveniva- 
no i barili e recuperate i Drago di Giada (2). Non sarà facile perché ci sarà un altro barile ad aspettarvi: archiviata questa pratica, 
recatevi nella stanza in cui si trova la griglia sul pavimento, calatevi giù fino a scendere sulla barca (H). Azionate l'interruttore (I) 
subacqueo, che si trovi in prossimità della scala, e potrete così aprire una porta che dà al piano di sopra. Tornate sulla barca, risalite 
ed infilate quella stessa porta. Azionate l'interruttore che qui troverete (J), al fine di lasciare questa porta permanentemente aperta, 
e quindi iniziate a produrvi in una serie di salti tra le due aree inclinate. Continuate a saltare fino a che la botola sotto di voi non si 
chiuderà, così che potrete rimanere in piedi, risalire, e azionare il pulsante. Raggiungete qui il nuovo passaggio, ed entrate uccidendo 
tutti i mentecatti che vi si parano davanti. Premete il bottone sulla sinistra per aprire l'ennesima porta a tempo: correte attorno alla 
vasca e infilatela prima che si chiuda. Recuperate quindi secondo circuito (K), che si trova esattamente alla vostra destra. Compien- 
do questa operazione, aprirete un'uscita» anch'essa a tempo. Recuperate il medikit e premete immediatamente il bottone sul muro 
per far sparire l'acqua dalla zona della barca. Recatevi li, salite sull'imbarcazione e aprite la porta. Il passaggio vi condurrà verso sini- 
stra, dove troverete una botola che collega al bagno. Due porte dovrebbero fungere da ponte per consentirvi di passare oltre e recu- 
perare il terzo circuito. Se dovessero essere aperte, dovete passare oltre la botola per schiacciare il bottone che le richiude. Ora che 
avete tutti e tre i circuiti, lasciatevi cadere nel bagno, uccìdete le due guardie e recuperate le loro munizioni. Ritornate alla vasca 
all'inizio di questo livello, e recuperate il medikit dall'angolo della stanza. Prendete fiato e nuotate attraverso il passaggio per aziona- 
re l'interruttore alla base del silos; uscite attraverso l'apertura in alto, e 
uccidete le guardie che saranno lì ad attendervi. Inserite i circuiti nel pan- 
nello vicino alle fiamme (L), quindi muovete la scatola per costruirvi una 
scala fino all'apertura soprastante. Giunti qui, azionate l'interruttore per 
inondare la stanza successiva; seguite il passaggio e uccidete il barracuda 
quando vi trovate in acqua; recuperate gli arpioni alla vostra destra e diri- 
getevi verso l'uscita nel passaggio poco illuminato (a sinistra), ove dovete 
anche avere cura dell'ennesima guardia. Tenete presente la locazione di 
questa porta (che dà accesso alla cabina), e proseguite verso sinistra per 
recuperare altre munizioni. Nella stanza con le finestre dovete girare la 
ruota per aprire la porta: entrate e azionate l'interruttore (M), quindi 
correte subito dalla parte opposta della stanza attraverso la porta a 
tempo per recuperare un po' di fiato. Spingete la scatola e utilizzate 
l'interruttore (N) per aprire la botola alla fine dell'area. Recatevi alla 
botola e fate un bel tuffo nell'oceano. Tornate fuori immediatamente, e 
attendete che tutte le simpatiche creature sottomarine comincino a diri- 
gersi verso di voi. In questo modo, potrete distrarre la loro attenzione 
dalla chiave che si trova sotto (O), vostro prossimo obiettivo. Nuotate 
quindi verso l'apertura e girate a destra: le finestre dovrebbero trovarsi 
alla vostra destra, e la chiave della cabina si trova proprio sotto le rocce 
alla vostra sinistra. Schivate lo squalo, e nuotate in fretta verso l'apertura 
da cui siete appena passati. Una volta usciti, date un'occhiata in giro per 
scovare una piccola caverna; nuotate in quella direzione facendo in modo 
di rasentare il muro di destra, fino a che non scovate un'ulteriore apertu- 
ra sopra di voi. Nuotate fino in superficie per prendere fiato, e già che ci 
siete prendete anche il Drago d'Oro (3). Quando siete pronti, ritornate di 
sotto, uscite dalla caverna, e ritornate sui vostri passi fino a raggiungere 
la botola originaria. Usciti da qui, girate sinistra e tornate alla porta della 
cabina, dove potrete finalmente utilizzare la chiave. Entrate ed azionate 
l'interruttore per aprire un'altra botola, che si trova fuori. Spostate la 
scatola per scovare un ennesimo interruttore, prima di tornare alla cabi- 
na dove ora dovrebbe esserci un'apertura sul soffitto. Arrampicatevi e 
procedete lungo il passaggio fino a lasciarvi cadere nella stanza successi- 
va. Dirigetevi a destra verso il buco nel pavimento (P): attenti perché qui 
saranno in tanti; fate fuori chiunque osi dare fastidio, e quindi avvicinatevi 
al barile su pavimento. Saranno sempre in parecchi a darvi al caccia, 
inclusi gli odiati uomini rana. Spostate il barile, e fatevi strada verso il 
livello successivo... pazientate un altro mese, e saprete anche il resto! 
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LA ROBBA DURA DEL PASTORE 




vvero: 

la rubricasull'hardware 

più autorevoleeeee! 

INCISORE PROFESSIONALE 



Beeelloooo, un inci- 
sore cosi et vole- 
vaaa pro- 

jiooooooo! Vi 
chiederete a che 
pecorino possa ser- 
vi re et un incisore pro- 
fessionale nel vostro studioooo, ma come è 
possibile che non ci arriviate da soli? Non va 
beeeneeee, dopo tanti anni di lettura delle 
mie inestimabili rubriche lo dovreste immagi- 
naaareee da soooliiii! Àlloraaa, questo inciso- 
re elettrico può incidere con scrìtte o disegni 
legno, metallo, plastica, cuoio... in pratica 
tutti i materiali in cui è possibile realizzare un 
tavolo portacomputeeeer (scusa Pastore, ma 
dove cavolo lo trovi un tavolo porta compu- 
ter in cuoio? NdBovas) (ebbene, io ce 
Thoooo, l'ho rivestito usando le pelli di alcune 
mie pecoreeee! Il computer lo tratto bene 
».m. Beeeeeeeelloooooooo!!!!) (SBONK! 
NdBovas)- Dispone di un corpo in materiale 
antiurto, punta a carburo di tungsteno, ali- 
mentazione professionale da 220 V. Cm 
15x4.5.4, come d'altronde sta scritto nella 
colorata confezioneeee. Grazie a questo fan- 
tastico e indispensabile artifubio, potrete 
finalmente incidere anche voi gli utilissimi 
segnetti che delimiteranno in modo inequivo- 
cabile la corretta posizione del vostro com- 
puteeeer, del monitooor, della stampante 
Epson Stylus Photo, dello scanner HP model- 
lo di puntaaaa, del mouse (che non deve esse- 
re in alcun caso spostato) e della tastiera 
ergonomica con tastini in fibra di vetro di 
Murano (materiale ben più economico della 
fibra ottica di Murano, ma che luccica un casi- 
noooo). La confezione, comprensiva di ben IO 
punte di ricambio, verrà offerta, ai primi 100 
che riusciranno a prendere la mia linea ISDN, 
in abbinamento a cinque camicie, due paia di 
jeans e un fantastico Watch modello Scu- 
baaaaaaa! (la recensione termina qua a causa 
di un repentino attacco di asma da parte del 
Pastore... Scusa Paolo, ma il Pastore ce li 
aveva anche prima i baffi? NdD ) 



VERDETTO DEL PASTORE 



TECNICAAA 
SCATOLAAA 

PERFORMAANS 

ESTETICAAA 
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1998: COSA CAMBIA NELL'OVILE 

Ordunque, cari bambinetti paciosi, vi siete abituati a controllare tutti 
i mesi la configurazione del Pastore per essere meglio di lui? Bene, 
scordatevela! Da questo mese non ve la diciamo più; gne gne gne! Ora 
che vi abbiamo condotto per mano per ben un anno sarete ben in 
grado di cavarvela da soli, non è forse cosi? D'ora in avanti il vostro 
beniamino proverà per voi ì ritrovati della tecnica più "professionaaa- 
liiii", in modo da illuminare le vostre umili menti sul prossimo indi- 
spensabile upgrade del vostro computer... BovaByte inaugura così la 
sua personalissima rubrica sull'hardware, curata nientepopodimeno 
che dal nostro Mentecatto redazionale (hehehe, altro che Gaburri! 
NdBovas). 



Paolone in lacrime 

"LA MIA AUTO E' FUGGITA CON UN ALTRO!" 

cronaca di un tradimento che si tinge di giallo 
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umile 



Cari lettori di BovaByte, ci ren- 
diamo perfettamente conto ( 
che la nostra missione, tra que- 
ste pagine, è quella di strappar- 
vi almeno un piccolo sorriso. fV 
Ma purtroppo un triste evento *■ 

ha segnato i giorni che precedo- 
no la lavorazione di questa 
rubrica, riempiendo di mestizia 
il cuore di colui che, isso e 
sprezzante come un palo della 
luce di fronte al turbinio del 
vento, dovrebbe portare fiera- | 
mente avanti il suo compito di 
buffone di corte. Ebbene sì, la , 
Punto del Paolone, un brutto dì 
di Gennaio, è sparita. Dove, 
non si sa. E, soprattutto, con 
chi, nemmeno, "lo l'ho sempre 
trattata bene - dice oggi 
l'inconsolabile Bovas - non le ho 
mai fatto mancare la benzina, 
le ho sempre fatto il cambio 
dell'olio con puntuale regola 
rità, ho sempre sostituito i filtr 
appena necessario... e lei, inve 
ce... mi ha lasciato, cosi, in vi; 
Cairoti a Vigevano, per andar 
sene con uno sconosciuto! Sigr 
sigh, sob sob". La Polizia si e 
messa subito in cerca dell'auto 
scomparsa, come ci spiega 
l'affannato redattore: "giunto a 
casa da Milano, ho raggiunto a 
piedi il luogo ove avevo par- 
cheggiato la mia Fìat Punto. 
Ma, nello stesso medesimo \ 
luogo, ho trovato una Ford Fie- 
sta. Per un attimo ho pensato 
che la mia macchina si fosse tra- 
vestita per farmi uno scherzo, 
ma il sopraggiungere del pro- 
prietario della stessa, mi ha 
fatto capire che purtroppo non 

era cosi. Subito sono corso dai Vigili Urbani, ho chiesto a tutte le autorità competenti se per caso 
l'auto fosse stata rimossa da loro, ma l'esito delle mie domande è sempre stato negativo. Così, 
l'unica cosa che mi rimase da fare fu recarmi al commissariato e denunziare il fattaccio". Mentre 
scriviamo, sono passate ormai più di 72 ore, e della macchina ancora nessuna notizia. Ma, nonostante 
non sìa ancora pervenuta alcuna richiesta di riscatto, l'ipotesi più accreditata da noi giornalisti è quel- 
la del rapimento a scopo di rapina. Probabilmente, i delinquenti miravano all'autoradio ma, essendo 
la macchina parcheggiata in pieno centro storico, hanno preferito portarsi via direttamente tutta 
l'auto, per rivenderla magari sotto forma di pezzi di ricambio. Comunque sia, cari ì nostri lettori di 
TGM, aguzzate bene la vista: qualora doveste vedere una Fìat Punto 75 HSD grigio-scura metallizza- 
ta, con una bella gnocca sul lato passeggero all'altezza del vano motore, non indugiate oltre e mette- 
tevi in contatto con il Paolone: luì ve ne sarà pienamente grato. Chiunque contribuirà all'esito positi- 
vo delle indagini, potrà vantarsi davanti ai suoi amichetti di aver vìnto un'indimenticabile cena con 
entrambi ì Bovas. 

STOP! FERMATE LE ROTATIVE!!! L'HANNO RITROVATA!!! 

Attenzione! Questa aggiunta è stata fatta pochi minuti prima di andare in stampa: il furto d'auto si è 
trasformato in una brutta avventura, per fortuna terminata col ritrovamento della vettura da parte 
delle forze dell'ordine. Paolone, nel comunicare gaudente l'epilogo della situazione, ringrazia sentita- 
mente il comando dei Carabinieri di Vigevano, e tutti coloro che hanno partecipato al recupero della 
sua auto. 




Un particolare inquietante dell'interno dell'ex auto del Paolone; cosa cilarà 
mai Bugs Bunny sul posto del passeggero? E perché non si è assicurato con 
le cinture di sicurezza? E a che gente strana è mai solito dare passaggi il 
Paolone? 







Ormai era come l'erba cattiva, e nessuno più la guardava 

PAMELA ANDERSON SI FA RADDOPPIARE IL SENO 

Un lettore di BovaByte ci svela questo inquietante retroscena 



Se vj stavate chiedendo i motivi della presunta scomparsa di Pamela Anderson, affa- 
scinante ex-bagnina di Baywatch, nonché porno-star casalinga a tempo perso, ecco 
finalmente una risposta. Dopo averla vista nuda praticamente dappertutto, la nostra 
povera Pamela si è trovata a fare i conti con un repentino quanto comprensibile calo 
di popolarità: evidentemente, l'eccessiva esposizione l'aveva resa parte integrante di 
qualsiasi paesaggio circostante, tant'è che nessuno più ormai ci faceva caso. Cosi, la 
nostra beniamina ha deciso di rivolgersi (probabilmente per l'ennesima volta) al chi- 
rurgo plastico, chiedendo un intervento al seno che non fosse il solito pieno di silicone 
tipico di qualsiasi volgare maggiorata. E, guardate un po' qua, questi sono i risultati! 
Complimenti a Pamela per la mossa davvero strategica, e al nostro anonimo lettore 
che ci ha mandato questa foto via email, tempo addietro, senza che purtroppo lo si 
possa citare in maniera degna: il suo nome è sparito in uno dei miei soliti formattoni 
di Windows... 




che ha 



BovaByte vi svela i retroscena di un nuovo linguaggio di programmazione che I 
tutte le carte in regola per essere definito rivoluzionario!!! 

IL LINGUAGGIO LAVA DI MOON MACR0SYSTEMS! 



ante 
evoluzione, ha visto 
nell'ultimo decennio il 
graduale declino dei lin- 
guaggi di programma- 
■* c - zione classici, come 

Pascal o Cobol, in favore 
di nuove e ben più effi- 
cienti tecnologie... Que- 
sta evoluzione si é rivela- 
ta necessaria in quanto 
questi vecchi approcci 
programmativi non per- 
mettevano la necessaria 
astrazione, richiesta per 
progettare e mantenere in funzione grossi 
applicativi software (per capirci quelli di Micro- 
soft, bwahahahal NdBovas). Se un ventennio fa 
H programmatore tipico poteva essere conside- 
rato lo studente di ingegneria, che scriveva di 
suo pugno i piccoli programmi software 
nelf'aiutarsi nell'esecuzione dì operazioni 
matematiche complesse, oggigiorno quest'ulti- 
mo quasi mai lavora da solo ai propri proget- 
ti... Anzi, team di specialisti operano gomito a gomito, seguendo i detta- 
mi dell'ingegneria del software, per realizzare nel più breve lasso di 
tempo e nel miglior modo possibile sofisticatissimi programmi. Questo 
ha ovviamente portato ad una sostanziale evoluzione degli strumenti di 
implementazione; per essere più precisi la programmazione tradizionale 
è stata sostituita dalla programmazione ad oggetti, sicuramente molto 
più pratica ed efficiente. Linguaggi come il C++ e il Java hanno dominato 
ti mercato in quest'ultimo periodo, per lo meno fino ad ora... Sembrava 
quasi impossibile che qualcuno proponesse qualcosa di meglio in cosi 
breve tempo, d'altronde chi non si aspetta l'inaspettato non conoscerà 
mai la verità, come diceva un noto programmatore dell'antica Grecia - 
pare si chiamasse Eraclito o qualcosa del genere. 

E' cosi giunto il momento di introdurre il rivoluzionario linguaggio 
Lava™, che con la sua inedita programmazione a soggetti presto potreb- 
be monopolizzare il mercato informatico (e non solo). Chi di voi non ha 
mai usato un soggetto? Direi nessuno... Lava è il primo linguaggio che si 
orienta al programmatore, è in grado di leggere nel pensiero di chi siede 
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CI siamo messi a pen- 
sare ad un program- 
ma che utilizzi tutte le 
risorse del computer 
ospite senza fare 
nulla di utile... Ecco 
che cosa è venuto 
fuori. 



hiesto, anche 
. 30 secondi. Come avrete già 
immaginato, l'approccio programmativo evita astrazioni come gli ogget- 
ti (che tutti sanno, sono rappresentabili come un insieme di dati uniti a 
funzioni specifiche per manipolarli, denominate metodi), tutto quello 
che servirà sarà piazzarsi di fronte alla tastiera, aprire I editor di testi 
preferito, lanciare a pagina vuota il metacompilatore e pensare intensa- 
mente a cosa debba fare ii programma desiderato... Ci penserà il suddet- 
to metacompilatore a generare in un battibaleno righe e righe di codice 
orientato al soggetto, che, in virtù della portabilità dei soggetti (per ren- 
dersene conto è sufficiente pensare a quante frasi di senso compiuto si 
possono scrivere con "io" come soggetto... Un numero infinito, appun- 
to...), può essere eseguito su qualsiasi piattaforma hardware passata, 
presente e futura, a partire dallo stesso PC, al Mac, all'Amiga, alle Work- 
station tutte, passando anche per il frigorifero, la lavatrice e il forno a 
microonde. Ovviamente sarà lo stesso soggetto a stabilire unicamente 
quale piattaforma hardware sia più adatta allo scopo. Per esempio, sullo 
Spectrum è sempre possibile cuocere le uova... 

Altro campo di applicabilità del linguaggio Lava™, è sicuramente la per- 
fetta integrazione con tutti i client Internet, a partire dal browser per 
arrivare al programmino maranza che scarica in automatico le immagini 
porno dal newsgroup preferito... Come sempre, non importa su che 
hardware stia girando: Lava™ fa tutto lui, e all'occorrenza stira e ammi- 
ra. EDONISMO! 
Nelle foto, un paio di esempi di prodotti programmati in Lava™. 

NOTIZIE BOMBA DALLA MICROSOFT! 

Questa notizia e appena arrivata dalla nostra agenzia: pare che una 
non ben identificato software house di Redmond stia già lavorando a 
qualcosa di molto simile, anche se in questo caso il tramite sarà, 
invece del soggetto, il portafogli del medesimo.., Il nome in codice di 
questa tecnologia concorrente è Segrate, anche se fonti non troppo 
attendibili ci comunicano che il nome definitivo potrebbe diventare 
PassiveY™. A buon portafogli, poche parole... 



lo (Davide) ho cercato di concentrarmi 
e basta... Ecco a voi II risultato.,. 
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Scrivo questo nuovo episodio di questa 
vecchia rubrica molto galvanizzato, ma al 

tempo stesso con un ritardo 

IP*" devastante... diciamo che queste 
sono praticamente le ultime due 
pagine di TGM. Stasera si va a 
donne, roga, e i partecipanti 
all'allegro gioco al massacro sono: il 
sottoscritto, il Bossetti (che è già 
ciucco ora -alle sette di sera- perché 
come dice lui "nooon ce la fa") e il 
Duspa, che magari ce la farebbe anche, ma lui è 
l'alcool che nooon ce la fa a reggerlo. 
Come avrete capito, sono più o meno tornato a scrivere su queste pagine; il 
fato ha infatti voluto che la mia destinazione sotto naja fosse il quartier 
generale (azione, azione) della prima regione aerea in piazzale Novelli a 
Milano, appunto, il che significa che sono operativo come un tempo, o quasi. 
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BOMBERMAN 64 per Nintendo 64 

Sapete cosa dice un „■ , ■ ,. . 

cicco mettendo le H'Ó 0,0 5 9-7« 

mani §u una >;rattu- /^a£# 

già? Ma chi cavolo ha 1 
scritto queste str... " «i 
anezze? 8ella eh? Lo 
so, lo so, comunque 
non l'ho Inventata io. 
E sapete cosa mangia 
un cannibale a cola- 
zione? L'ometto sbat- 
tuto! Ah, ah» ah, sono 
simpaticissimo vero? 
Comunque neanche questa l'ho inventata io. Ma passiamo a Bombcrman... a 
proposito, lo sapete cosa fa un il protagonista di questo gioco su una macchi- 
na? L'autobomberman! Ah, ah, ah, questa si, l'ho inventata io, e in effetti fa 
schifo; comunque, dopo tanto attendere, il caro bombarolo giunge anche sul 
sessantaquattro bit di reggia (chiamarla casa, mi sembra poco appropriato) 
Nintendo. Ai grandi appassionati del piccolo dinamitardo, però, questa nuova 
versione di Bomberman potrebbe anche risultare indigesta; in effetti, ben 

| il , I . I poco è rimasto del 

*, vecchio eroe della 
C 01 «.„..,_ c^ ii„™ 
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vecchio eroe della 
Hudson Soft. Il nuovo 
bambino che gioca 
col petardi, infatti, 
non solo è diventato 
poligonale, ma è 
anche stato inserito 
In un contesto tridi- 
mensionale alla Mario 
64. Il risultato? A me 
piace lo stesso, a mia 
nonna no! 



GRAN TURISMO per PS-X 

Avete presente quando si vedono 
quelle mandrie di giapponesini in 
giro per Milano? Mass), quelli tutti ■ 
gialli con le macchine fotografiche 
e con le cartine geografiche Infilate 
in ogni dove; ebbene, quello è 
appunto il Gran Turismo. E il fatto 
che lo abbia una fame immane e la 
pizza ordinata ritardi ad arrivare, si 
chiama Gran Giramento. In attesa 
del prode pizzaiolo in motorino, 
non mi resta che parlare di questo ■ 
intrepido gioco di corsa per Play- 
Station. Recensito con un voto 
altissimo sulle pagine di Console- 
mania» si tratta senza dubbio, limitatamente al proprio genere, dei prodotto più 
curato e longevo mai programmato», è arrivata la pizza, abbandono per un po\ 
Ecco, ovviamente voi lettor) non lo avete potuto percepire ma è passata un'oretta 
buona e, dopo una pizza fredda 
perchè il Duspa ha chiamato una 
pizzeria a quaranta chilometri dalla 
reda, e, dopo la doverosa gara di ^^ 
rutti, riprendo un po' meno avvol- 
tolato il discorso, che comunque si 
può riassumere nel seguente pen- 
siero: Gran Turismo è il più bel 
gioco di corse attualmente in circo- 
lazione per tutte le console e com- 
puter disponibili, quindi se siete r- 
degli appassionati del settore, o y 
anche se non lo siete, fidatevi del 
Raffo e compratevelo. 
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COOL BOARDERS 2 per PS-X 

ti primo episodio di questo strippan- w* ammt 

tissimo gioco della Uep System mi 
aveva letteralmente mandato in sollu- 
chero le poche cellule sane che mi 
rimangono nei cervello; questo segui* 1 

to, però, pur possedendo più tracciati, 
più tavole su cui stamparsi contro I 
muri e più competizioni da intrapren- 
dere (anche In due), non è riuscito a 
trasmettermi le grandi sensazioni 
provate col suo predecessore. Come 
mai? Boo, comunque di sicuro gli 
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amanti dei genere lo trove- 
y i -j ranno un buon acquisto; 
J-^tW^H certo, da quello che mi 



YOSHI ISLAND per 
Nintendo 64 

Ritornano di moda i classici 
platform game in bitmap? Beh, 
direi che un solo titolo non è certo 
sufficiente per far tornare fa ten- 
denza; sta di fatto che Yoshi Island 
graficamente è splendido, musi- 
calmente è più che decente, ma 
forse è un pò* troppo canonico per 
risultare alla lunga divertente. Se 
ne sono visti davvero troppi di gio- 
chi del genere, dove tutto quello 
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tarmi soddisfatto in base a 
ciò che ho visto, ma tutto 
sommato le mie belle ore a 
sacramentare sul tempo e 
sulle evoluzioni eseguibili 
con la tavola me le sono 
fatte anch'io... insomma, ho 
le idee un po' confuse. Che 
sia perchè le orecchie mi 
fischiano ancora dopo che il 
Bossetti mi ha appena dige- 
rito in faccia? 
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che bisogna fare è 
andare avanti o 
indietro saltando di 
palo in frasca e cer- 
cando cose che a 
nessuno frega niente 
di possedere. Si, OK, 
è divertente alle 
prime partite, ma 
ben presto sorge la 
domanda: "ma per- 
chér. E allora si va a 
guardare la televisio- 
ne più annoiati di 
prima. 




RESIDENT EVIL 2 per PS-X 

Anche se in realtà 
questo è un gioco che 
probabilmente uscirà 
nel mese prossimo, 
l'importanza del titolo 
mi è sembrata tale da 
menzionarlo comun- 
que. All'interno di | 
ConsoleManìa, ad ogni 
modo, è stata fatta 

una bella previ ew I - 1 

ricca di informazioni 

interessanti che 

potrebbero tornare , iBMM 

molto utili al futuro 

acquirente. Se amate leldtiM 

il sangue, gli zombie e ff, 

la violenza, accorrete • 

copiosi nei negozi e — 

richiedete una copia di 

Resident Evil 2. 

Residente Evil 2: il 

gioco che fa buon san- 
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INDY 500 per PS-X 

Meeeee, meeeeee, 

meeh, meeh f "Occhio al 
riccio!' 1 , splat, "Uh? 
Quale rìccio**, "No, 
niente, pensavo ad alta 
voce"- Ma quant'è bello 
in macchina girar, spe- 
cie se non si sa dove 
andar e soprattutto non 
si sa cosa far. Proprio in 
questi frangenti, l'oro- 
scopo di questo mese 
consiglia di starsene 
belli belli rinchiusi in 
casa a giocare a un bel r 
titolo di automobili; ma 

quale? La scelta va ponderata perché se il gioco è uno sbroffo, la serata va a ramengo e 
poi si fanno i sogni (che beltà parola) brutti. Indy 500 è un simpatico titolo che vi 
vedrà alla guida di una FIAT Cinquecento, appunto, nel più glorioso campionato ame- 
ricano di supercar; ovviamente non avrete la minima possibilità di arrivare primi» quin- 
di lasciate perdere e divertitevi andando contromano in cerca di un bel frontale. 
A parte tutto, le piste a disposizione sono quattro, la macchina una (cambia solo il 
colore) e, anche se ammetto di avere i miei momenti di esaltazione, la giocabìlità è 
scarsa... meglio di cosi. 
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NBA LIVE per Saturn 

Non mi hanno mai entusiasmato i 
giochi di pallacanestro... Il pensiero 
che infatti mi ha sempre impedito 
di godermeli era; "Come posso 
giocare contro il computer? In 
fondo, se lui vuole, fa canestro a 
ogni tiro e i miei vanno tutti fuori". 
Poi, però, ho pensato che lo stesso 
discorso valeva anche per i giochi di 
calcio, pallavolo, hockey, cricket e 
carte; dopo aver passato qualche 
ora di meditazione, ho quindi tro- 
vato il modo di fregare il computer 
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a mia volta: infatti, non appena 
vedo che sto per perdere, spen- 
go la console. Parlando di NBA 
Live» pensavo (o meglio, spera- 
vo) che la conversione fosse 
sullo stesso piano della versione 
per PlayStation ma mi sbagliavo: 
questo gioco, infatti, è program- 
mato decisamente male... non 
sto ora qui a dire tutte le cose 
che non vanno ma sappiate che 
per Saturn ci sono titoli molto 
più appetibili. 



FROGGER per PS-X 

Chi non conosce Frogger, uno dei giochi alla base della 
storia video ludica? Ebbene, ora anche i possessori di 
PlayStation avranno la possibilità di rivivere le emozio- 
ni passate In sala giochi molti anni prima: purtroppo, 
però, il caro vecchio Frogger, in questa nuova veste 
poligonale, ha perso gran parte del suo carisma, diven- 
tando un semplice gioco di sincronia occhio, bocca 
(eventualmente una parolaccia) e mano. 
I bravi programmatori, poi, rendendosi probabilmente 
conto delle boiata che avevano combinato, hanno forse 
neanche tanto erroneamente pensato di inserire 
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LE VELINE CONI VELI 

Già che ci sono e visto che lo spazio a mia disposizione me lo permette, ho mal pensato di piaz- 
zarci anche questa bella foto pubblicata nel Facce... Ride; non è facile, in effetti» trovare tre 
ragazze cosi brave e carismatiche. Chi sia poi la donzella in mezzo, mi sfugge (non l'ho fatto io il 
Facce... Ride di questo mese), ma anche lei mi sembra piuttosto carina. Che altro dire? Speriamo 
che le veline di Striscia la Notizia leggano TGM (tanto non lo leggono) e che mi trovino oltremo- 
do simpatico e intelligente (tanto non sono né l'uno né l'altro). 
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EPILOGO 

Beh, sembra che anche per questo mese la nostra bella 
rassegna di giochi per console sia finita; non mi resta 
che farvi i miei più sinceri auguri di buone feste e che 
babbo Natale vi porti tanti e ricchi doni. Vi ricordo inol- 
tre che se volete spedirmi dei soldi perché vi faccio 
pena, l'indirizzo è quello della redazione. Grazie. 












VIDEO NOVITÀ' 

. I. - UN GIORNO 
CO (Polygram) 

uni;,, mio ancora una volta 
parlare del Consorzio Suonatori 
Indipendenti grazie a questa 
suggestiva testimonianza In video 
di uno dei loro più bei concerti. Si 
tratta infatti di un'esibizione 
tenutasi nell'ottobre 1996 niente 
mono che all'intorno della Chiesa 
di San Domenico, ad Alba, in 
onore del compianto Beppe 
Fenogllo. L'atmosfera creata dalla 
sacralità del luogo e la memoria 
dell'artista scomparso fanno di 
questo video un documento 
particolarmente toccante e 
significativo che i fan dei C.S.L 
ameranno subito. 

Roberta Zampieri 
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Musica, parole, immagini 
per BEPPE FENOGLIO 

■ i oriceli 
Consorzio Suonatori Indipendenti 



SPAZIO ITALIA 








ICCIANTE - MAHGHER 

in doppio CD che raccoglie il meglio della produzione discografica d? Riccardo Gocciente a prezzo speciale? Un'idea 
carina, tanto che ho deciso di regalarlo alla mio mamme in occasione del suo imminente compleanno. E voi non pensate 
che anche i vostri genitori gradirebbero il pensiero ? Io credo di sK Nel coso poi tra I nostri lettori, sparuto e ben 
mimetizzato, si nascondo qualche Irriducibile e inguarìbile ramanttcone. anche e costui consiglio l'acquisto, per potersi 
cosi godere ben 28 tra i brani più celebri e toccami mai incisi da questo sensibile artista. Si tratta infatti di uno bella 
selezione di canzoni risalenti al periodo più prolifico di Gocciente * gli anni 70 e *80 - tra cui riascoltiamo con estremo 
piacere classici quali "Bella senz'anima", "lo canto". "Poesia", "MargheriiiT, "Era già lutto previsto", "Celeste nostalgia" 
"Suonare suonare", "Un buco nel cuore" e una chicca, "Àncora Insieme^ un pezzo registrato dal vivo nel 1981 con II 
compianto Rino Gaetano, 

Roberta Zampieri 



PIRATI DEL TICINO - 
PRATICAMENTE... 
CLast Scrcnm decorrisi 

E' uscito!!! Se vi ricordato un BovaByle di qualche mesetto fa, noi di TGM 
avevamo già largamente preannunciato l'evento che tutti quanti sicuramente 
aspettavate. I album che segna il debutto ufficiale dei Pirati del Ticino, une 
rock-band demenziale che negli ultimi anni ha letteralmente spopofato in 
mozza Lombardia. L'impostazione del mini-CD é molto originale, visto che 
nasce allegato a un bel fumetto di sedici pagine disegnato dal bravo Sauvage: il booklet nana le vicende del gruppo e crea un filo conduttore tra 
lo quattro canzoni che compongono "l'opera": "Tuppete", "Polipo", "Adriana la suora nana" e "L'uomo del Monte di Venere**. Musiche 
estremamente ricercate accompagnano i pazzi testi dei Pirati, interpretati da un brillante Walter Malaspina. mentre tra un brano e l'altro è 
possibile godersi qualche ridicolo stacchetto (vedi ad esempio "Ode alle Ciglia" o 'Banane Mature' >, che introducono all'ascoltatore la canzone 
successiva. Non manca, per finire, la traccia fantasma. In cui appaiono alcune colte citazioni dal mondo della pornografia b del cabaret. Geniale. 
I Pirati del Ticino, ve lo rammento* sono Palmiro La Strizza (basso). Osvaldo Cacao (batterla)* Libero Tutti (tastiera). Miguel Petolargo (chitarra) e 
il succitato Walter Malaspina (voce). Un disco consigliatlssimo. anche e soprattutto a chi voglia ascoltare qualcosa dt diverso: vale molto di più 
delle dicioltomlla lire a cui d venduto. Por informazioni: Degrado Production/Last Screarn. Via Mincio 16. 27029 Vigevano PV-Tel 0381-72338. 

Paolo ne 





TGM IN DISCOTECA 



Ripartiamo anche questo mese con la nostra consueta panoramica 



uccesso ottenuto nel lontano 1995 con ^Hideway" Prezioso confeziona un fantastico 
magami* di brani degli N'Irà ne e, compreso l'introvabile D.LS.CXD. e il più recente "Do You 
Think l'in Sexy ?' T I Boys-R-Us propongono "Singin* In My Mind". pezzo che mi ricorda un 
po' lo stile dei TI. Pi. Cai. ma che comunque farà sicuramente parlare di sé. Per gli Aqua 
dopo il successo planetario di "Barbie Girl" e **Dr. Jones H r è la volta di "Lollypop (Candy 
Man)" che riconferma la bravura del gruppo nel realizzarti canzoni allegro e originali. Il 
singolo* per ora. 6 disponibile in Italia solamente di importazione. DJ Dario ci allieta con la 
splendida voce di Micholle Weehs. già conosciutissima con l'hit estivo "Corning Back 1 '. 
grazie al nuovo "Give Me Love*. Il pozzo più "pogato" del 1997 ó stato sicuramente 
"Tubthumbing" dei Chumbauvumba che adesso ritornano con "Amnesia 1 , molto carino 
anche se forse più vicino alla musico dance che rock. Tratto dall'ulllmo album "Come In To 
My Ufo", Cala sforna il suo quinto singolo. "Suinmer Ecftpse". per il quale si o avvalsa dello 
splendido accompagnamnnto di Toni BaliarcJo de» Gipsy King. Por i nostalgici, da segnalare le 
ristampe ad opera della Dig-lt de» più grandi successi degli anni 70 o BO fra cui Sandy 
Marion con la storica "People From Ibiza'- Rifondi" dgfc passato anche per Bamboo che 
i»i- »s4:Mt.-inn "Bnmboogiir. (orso uno dui br,im più interessanti df questo perìodo* Concludo* 
con il segnalarvi l'uscita del nuovo, attesissimo singolo di AlexlA. previsto per I primissimi 
giorni di Febbraio, di cu* perù e ancora top secrol persino il titolo. 

À ritmo di "Disco Samba" (classico disco da veglione di Carnovale! vi saluto e vi aspetto a 
Mar/o per altre novità da ballare. 

Lorenzo Mulini 



SP1CE GIRLS 

5/3 Casaleccliio (80) - Palasport 

6/3 Roma • Palaeur 

6-9/3 Milano - Filaforum 

GREENDAV 

20/2 Milano - Palalido 

Per ìnfonrwzioiu 

Milano Concerti (Tel 02/48702726) 

oppure HTTP;//WWWROCKUT//MtCONC/ 

GENESIS 

17/2 Casalecchlo (BO) * Palasport 

18/2 Milano - Forum 

GARV BAHLOW 

15/2 Milano* Palalido 

16/2 Firenze * Tenax 

ECHO AND THE BUNNYMEM 

17/2 Milano - Magazzini Generali 

SIMON PHILLIPS 

16/2 Milano * Magazzini Gonenili 

Per mform&ztoni ; 

Bnrìey Art* (Tel, 02/76009400) 

VES 

14/3 Toatro Lirico - Milano 

1/4 Trieste -Palasport 



Zampieri 



Per ìnfontmzionf ; 

Conimusicntron (Tei 02/76009400) 

CSX 

10-11/2 Taneto (RE) - Fuori Orario 

13/2 Torino * Palastampn 

14/2Marghera -Rivolta 

17/2 Pescara - Palagaslinl 

18/2 Bari - PalaRorio 

20/2 Catanzaro - Palazzotto 

21/2 Catania * Palocatania 

10/3 Napoli ■ Palaportenopo 

11-12/3 Roma 

14/3 Cagliari - Palazzetto 

18/3 Milano - Palavobis 

Per inforrnailoni : 

Tour de Force (Tel 06/3751B55t) 

E inoltre... 

ITALIAN G0D5 OF METAL 

14/2 Milano - Palaconcerti Aquatica 

FABRIZIO DE ANDRE 1 

12-13/2 Roma -Teatro Brancaccio 

20/2 Bolzano - Palazzotto 

22/2 Udino - Teatro 



FEBBRAIO 



LEREC 
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LED ZEPPELIN - BBC SESSlOlYS ICGO) 

Esistono artisti capaci di superare brillantemente la prova del 
tempo* artisti per i quali II trascorrere implacabile degli anni 
non fu che accrescerne la (ama e il prestigio . E* ciò che 
accade, giustamente, ai Led Zeppelin, un gruppo che ha 
davvero (atto la storta della musica, veri e propri pionieri che 
hanno contribuito in maniera determinante alla nascita del 
rock moderno. Pago. Plant, Bonham e Jones Infatti non sono 
mai stati dimenticati e sono ancora oggi amatissimi tanto che 
ogni iniziativa discografica che II riguarda viene accolta con 
entusiasmo da vecchi e nuovi fan. Inutile dire quindi che 
anche questo doppio CD ha riscosso consensi unanimi, sopraHutto se si considera che si tratta 
di una raccolta ci' brani infetti loto plCUItl dfld (piali QCCMlOfialfflMU &pp&m SU bOOtttQ I 'BBC 
Sessions" é una imperdibile selezione di quanto registrato dal Led Zeppelin per la BBC di Londra 
nel corso degli anni. Il materiale, totalmente rimasterizzato da Jimmy Page, attinge dai primi 4 
album della band, ma vi troverete altrosi cover splendidamente eseguite. (I gruppo, che dal vivo 
ha sempre amato improvvisare, in questo due ore da ulteriore conferma della propria versatilità : 
non potete quindi perdervi le eccezionali Interpretazioni di "Immigrant Song' 1 . Stairway to 
Heaven", "Whole Lotta Love"*, "Communication Breakdoun". "Dazod and Confused". "ThanH 
You* e di quant'altro qui contenuto I Coiisiyliatissimo. 

Roberta Zampicri 
JUMTV. - TIBFTAfU FREEDOM CONCERT (Grand Royall 

I tre CD che compongono la confezione del Tibetan Freedom Concert raccolgono le atmosfere e i 
suoni di quattro meravigliosi concerti in favore della causa tibetana, tenutisi a San Francisco II 15 

10 giugno 1996 e il 7 e 6 giugno 1997 a New York. Artisti del calibro dei REM, gli U2, I Beastie 
Boys. Patti Smith, Noel Gallagher. Alanis Morìssette, i RadioHead, Ben Harper, Porno for Pyros e 

1 Rancidi 6 questo il cast d'eccezione che si dà il cambio in questa collezione di brani live, ricchi 
di arrangiamenti particolari e di versioni fuori dagli schemi. I primi due CD contengono 35 brani, 
mentre soltanto 5 ne offre II terzo, arricchito però da contenuti multimediali (visibili su PC o Mac), 
tra cui un'intervista al Dalai Lama e informo2ionì dettagliato sulla battaglia per la liberazione del 
Tibet dal r occupazione cinese. Il progetto discografico nasce dirottamente dnll impegno di Adam 
Yauch e Mike Diamond dol Beastie Boys. coinvolti nella creazione del progetto, cho infetti osco 
per la loro etichetta, Potete essere sensibili o meno alle questioni umanitarie sociali legate a 
questo straordinario paese, ma comunque sia, se siete dei veri appassionali di musica, non 
potete perdeivt un talo concentrato di personalità, stili, grandi nomi e grandi canzoni, I proventi 
della vendita di questo triplo CD. poi, contribuiscono alla causa, e quindi <m |in<iidonn i classici 
duo piccioni con uriti fava 

JPS 
BABYFACE - IWTV UNPLUGGED NVC 1997 [Sony] 
Nell'industria musicale, come anche in quella cinematografica, 
sposso vi sono dogli uomini quasi sconosciuti al pubblico cho 
grazie al loro talento riescono a trasformare ogni produzione In 
successi strepitosi. E* questo il caso di Kenneth Edmonds al 
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'prepotentemente imposto come uno dei più bravi compositori, 
arrangiatori e produttori dello star system discografico 

americano. Conoscendolo quindi già da molto tempo grazie alle 
sue frequenti collaborar ioni con artisti come Madonna. Whitney 
Houston o I Boys II Men è stata quindi una graditissima 
sorpresa per me ritrovarmi tra lo mani questo 'MTV Unplugged 
NYC 1997". Ho potuto finalmente appurare come il nostro 

Konneth se la cava dietro il microfono e devo ammettere di aver scoperto un cantante 
tecnicamente mollo preparato < e ci mancherebbe... ) o un interprete davvero molto espressivo, 
che come timbro ed estensione vocale noi» ho nulla da invidiare ai colleglli più famosi por i quali 
scrive* L album contiene 1 1 brani tutti legati in qualche modo alla figura di Babyface sia come 
autore che come produttore e arrangiatore, pe*7i principalmente R&B che vanno dalla bellissima 
"Chauge The World* 1 con il mitico Eric "Slowhniur Clapton, insieme al quale Babyface esegue 
anche "Talk To Me", ad "Exhale" (colonna sonora dell'omonimo film con Whitney Houston) cantala 
insieme alla bravissima Beverly Crowder ; da \m medley di duo grossi successi dei Boys II Mon 
("III Mata Love To You" e ,4 Eml Of The Read") a "Bieathe Agalli", cantata in coppia con una 
Slance Wilson in fonila tanto smagliante da far venire i brividi con un acuto quasi paranonnale. Per 
chiudere in bellezza sono da segnalare anche t\ue canzoni che si avvalgono niente meno che della 
voce di uno dei più grandi esponenti della musica black dì tutti i tempi, il bravissimo Steve Wonder 
il quale, insieme a Babyface, da vita a una meravigliosa versione acustica di "Gono Too Soon", 
famoso successo di Michael Jackson. Anche questo unplugged non la altro che consolidare il 
buon nome della produzione live di MTV grazie soprattutto al contributo di grandi musicisti o 
grandi voci, questa volta uniti a una grande anima, quella di Babyface. 

Nicola Rosa 
ELISA - PIPES & FLOWEHS CSugarl 

A sentire questo disco senza sapore che Elisa ù una ragaua 
italiana al 100% Idi Monfalcone, se non ricordo male), si 
rimarrebbe piacevolmente sorpresi da quella che potrebbe 
essere una delle voci più interessanti, che so. del panorama pop 
americano; invoco no. Miss Elisa e davvero un fenomeno di casa 
nostra. Scoperta e portata sulla ribalta da Caterina Caselli, Elisa 
ha voce da vendere e mostra in questo album di esordio tutte le 
sue influenze anglosassoni Ira il soul e il pop, mettendo assieme 
un disco forse poco omogeneo ma di sicuro impatto. Poco 
omogeneo perette, proprio in virtù dell'estrema te straordinaria) 
modulabilìtà della voce di Elisa, il disco evidenzia tante anime 
diverse, e si passa dal blues ritmato al soul melodico, dal rock 
graffante al pop melenso in stile Manali Carey. Se la ragazza 
snprA darsi una caratterizzazione stilistica- oltreché vocale, evitando cho qualche produttore poco 
accorto le faceta faro la macchietta vocale di Whitney Houston o di chicchessia (non ce n'é alcun 
bisogno), allora Elisa potrà davvero diventare qualcuno noi panorama musicale mondiale, non solo 
italiano. La sua capacita di passare dall'intonazione pulita e suadente da black soul di "Inside a 
Flower" (non si riesce a credore che abbia la pelle bianca!), a quella più diretta, lineare e 
rockeggiante di "Labyrinth". ò semplicemente formidabile, e la dizione Inglese è inappuntabile; * testi 
magari meno, ma anche ottima e la coesione parole/musica, così come gli arrangiamenti dei brani 
Coniando sai mirale apparizioni televisive e su km paio di canzoni onnai note CLabyrinth" e *S!eeping 
In your HlHld**), questo CD può diventare un successo commerciale e davvero lo merita, tanto 
particolare e avvincente è questo nuovo, piccolo gioiello della produzione musicale di casa nostra. 

JPS 
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MISSV ELLIOTT - SUPA OUPA FLY lElchtra RccordsJ 

TT || Fenomeno delle musiclste hip hop femminili è sempre più vasto e. 

devo dire, spesso si scoprono perle di un discreto spessore 
musicale (e non solo,..). Questo è il primo album di Missy Eltiott, 
nato dopo una serie di collaborazioni con affermati artisti del 
genere rap, R&B e via dicendo, E le partecipazioni sembrano 
essere la caratteristica saliente - al di la dell'indubbia qualità di 
Misdameanor Missy - di questo piacevolissimo album. Ma oltre ci 
nomi import. mti (che vedono anche ospiti di queste pagine, come 
Da Brat), ciò che segno questa prima opera di Missy Elliott ò In 
varietà* Pezzi R&B e rap si mescolano senza soluzione di 

continuità, senza Interruzioni capaci di rovinare II ritmo che pervade tutto il CD. che sia il cullare 

gentile di una canzone o il rap ritmato e nervoso di un'altra. 

Alex Rossetto 

DEEP FORESI III - COMPARSA ISony) 

Un CD dei Deep Foresi mi appare sempre come un oggetto ™ , „ i;/\ij].cr in 

circondato da un'aura mistica od energetica. Sarà per il packaging, 

sarà perché quella volta che avevo alzato un po' il gomito l'amico 

NicKThe Nightfly alla radio passava una loro canzone... Comunque 

sia anche questa volta ho avuto l'impressione di stare per 

recensire un disco un po' magico. In parte ho avuto ragione. Anche 

in questo terzo disco Eric Mouquet e Michael Sanchoz hanno 

penetrato in profondità il loro metodo musicale che consiste nel 

creare groove contaminati dai suoni dol mondo. I duo musicisti 

visitano le regioni più remote dol globo, captano suoni» 

campionario, sintetizzano, elaborano e fondono II tutto in un'opera 

musicale che trasuda la loro esperienza. Caraibi. Cuba. Madagascar, stregoni, santoni, maestri di 

flauto: questi gli ingredienti che vanno a creare anche in questo terzo disco quell'aura di fascino 

romantico. La contaminazione è il pane dei Deep Foresi Solitamente questa tecnica crea in me 

delle perplessità, perché è raro trovare un artista che sappia rispettare la contaminazione. 

inserendola in un contesto che la sappia adeguatamente ricevere. I tredici brani costituiscono un 

buon intreccio di suoni, sensazioni strane» voci lontane, come quella della defunta centenaria 

donna malgasci Marna Sana, che por sempre ci parlerà in "Nonnday Sun' Da segnalare la 

presenza dol guru Joe Zawinul. fondatore dei Wealhcr Report. e la sua influenza^ 

THE CORRS - TALK ON CORNERS ICGD3 

Dopo il grande successo di ' Forgivon. Noi Forgotton" cho li ha 
imposti all'attenzione di tutto 11 mondo, i quattro fratelli Corr 
tornano con il secondo album, sempre ricco di sonorità legato alla 
tradizione musicale irlandese, rivitalizzate da una rivisitazione in 
chiave pop-rocH contemporanea. L'esperienza concertistica In tutto 
il mondo ha reso più duro il loro sound, ma i Corr credono 
fermamente nella loro missione di portare alla ribalta la nuova 
musica celtica In tutto il mondo, ur\t\ musica cho "conquista i cuori 
della gente'*. Realizzalo con la collaborazione dei produttori delle 
più grandi star della musica leggera intemazionale (Billy Steinberg 

di Madonna, tanto por taro un nome), "Talk Ori Cornors* contiene brani di notevole efficacia. 

quasi tutti scritti dalla vivace Andrea (cho ha anche recitato in "The Commilmentas" e "Evita**) : ; 
Ortly When I Sloop" è il primo singolo od ò già un successo ; "Quaen 01 Hollywood" contiene il 

titolo doli album ("And her friends they talk on comers/They could nevar comprehond*') ; "Paddy 

McCarthy" è un pezzo strumentale che risalo alle origini folcloristiche dei Con* ; e I» versione' 

celtica di "Little Wing" di Jimi Hendrix a Cui hanno contribuito r grandiosi Chieftains con tanto di 

arpa, violini, flauti e zampogno. Considerando che si paria di "amore, vita, tragedia, speranza, 

sogn . fantasie" direi che questo album può piacere proprio a tutti ; buon ascolto f 

Cristiana 

IMAN! COPPOLA - CHUPACABRA ISony] 

Giovane o bella, la diciannovenne Imam Coppola é una 

studentessa dell'università di Stalo di New York. Il papa ò uno 

strumentista eclettico» la mamma suona il basso e canta, la 

sorella scrive e interpreta canzoni, duo fratelli sono rapper e un 

terzo suona il contrabbasso. E poteva la fanciulla non dedicarsi 

alla musica? Certo che no. .e allora da un loto continua da 

braw con gli studi, dall'altro prende lo strada di famiglia e si 

dedica a una sua forma particolare di hip hop* Nasce cosi 

"Chupacnbra" (che abbia a che fare con chupa-chupa?), un 

disco cho si propono di portare una fetta dolla cultura musicale 

hip hop nelle caso di tutti noi. "Chupacabra" cela dietro una 

strana parola spagnola (cho ricorda tm fenomeno biologico 

scambiato lui tompo per manifestazione demoniaca) la voglia di (mani dì aprire la monto altrui ù 

esperienze musicali attento, libere, nuove, diverso. Il risultato è però un disco che non riesce a 

convincermi (non cho io creda nei demoni.*..) non tanto per l 'architettura dei groove, quanto per 

le scelte melodiche e gli arrangiamenti, che a mio parore non sanno affatto di nuovo. 

Apprezzabile il suono dol violino di Imani che conllcchia per tutto ti CD o la commistione di 

campionamenti e strumenti acustici. Qualche aria e carina. In generale poro devo ammettere die 

questo disco mi ha annoiato un po'* 

mn 

NODE - TECHNICAL CRIME CLucrelio Recante] 

Contìnua rabbuffata di dischi prodotti dalla Lucretta Record», un'etichetta che si sto distinguendo 
sempre di più grazie alla qualità molto «tanta dei gruppi dol proprio palinsesto Questi volta 
tocca di Nilde, conosciuti nell'underground milanese grazie al mini CD d'esordio "AsV . 
pubblicato Tanno scorso e che purtroppo sono riuscito ad ascoltare solo di sfuggita... 
Comunque stiano le cose, il primo full lunghi album del Node, capitanati dall'ex Death SS Slove 
Mingili, è decisamente convincente. I Node si rifanno a un death metal abbastanza tradizionale, 
ma non per questo poco valido, che ricorda mollo * Death ma con cambi di tempo decisamente 
incorsueti come nella splendida "New XXX". Tecnicamente la band è mollo matura, grazie anche 
all'inserimento di Oiuos, ok batterista dei Sadi&t e dei Thy Nature. 

"Technical Crime 1 ' è abbastanza godibile e risulta una carica di adrenalina dall'inizio allo (ine. 
grazie anche alla produzione di Livio Magnini che ha reso il suono molto omogeneo, (orse 
penalizzando un pò* Il basso di Klaus Mariani. Buona anche la prova di Daniel Botti alb voce, che 
a tratti mi ha davvero ricordato I Fear Factory (Tronic Prophocy"). Insomma, un gran bel disco (e 
poi sapete quanto io sia legato al tricolore.,.) ma come recitava la pubblicità di un noto spumante: 
per molti ma non per lutti... E nei ringraziamomi ci siamo pure noi di The Gamos Machine * 
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ALIEN - LA CLONAZIONE 
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superst. 



nata indenne da una disastrosa missione dì salvataggio; in 
"Alien 3" è rimasta vittima dei predatori alieni: e ora, con 
"Alien - In Clonazione", ò tornata alla vita per combattere il nemico di sem- 
pre. Come già è accaduto a molti eroi della fantascienza (che come tutti sanno 
hanno qualche vita in più dei gatti), la grintosa Eilen Ripley. interpretata dalla 
bravissima Sigourney Weaver, dopo essere stata sopiaffatta della furia distrut- 
tiva degli alieni, nel terzo capitolo della saga, è tornata in vita grazie ai prodigi 
dell'ingegneria genetica. Una corporazione è infatti riuscita a ricostruirla inte- 
ramente partendo da una semplice molecola del suo corpo. Ripley, rinata • 
come la Fenice - dalle proprie ceneri, dovrà affrontare il nemico di sempre, 
l'incubo che nella sua vita precedente l'ha perseguitata fino alla morte, il pre- 
datore alieno con il quale è legata in modo raccapricciante. Ripley non è solo 
frutto di un difficile procedimento di clonazione genetica, ma è il prodotto di 
urta diabolica combinazione di biologia umana e aliena, resa possibile grazie a 
un'improbabile alleanza tra una banda di contrabbandieri ribelli, un'equipe di 
scienziati e un gruppo di alti funzionari governativi. 

Dopo che Ripley. alla fine del terzo film, è morta portando in grembo un alieno, 
lo sceneggiatore di Alien • la Clonazione, Joss Whedon, ha dovuto trovare un 
modo per riportarla in vita, e per farlo ha deciso di creare questa agghiacciante 
simbiosi con l'alieno. In questo modo Whedon, non solo è riuscito a soddisfare 
le richieste della produzione, ma ha creato un nuovo personaggio a tutti gli 
effetti, che si rivelerà assai diverso dalla Ripley che noi tutti conoscevamo. 
L'influsso alieno nella reincarnazione di Ripley ha provocato una inevitabile tra- 
sformazione del 
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ora si 

dallo stereotipo 
dell'eroina senza 
macchia e può 
ripartire da zero. 
Ad affiancare una 
rinnovata Ripley, 
costretta ad allearsi con i 
contrabbandieri per combat- 
tere la minaccia aliena, è 
Cali (interpretato do Winona 
Ryder), un abile meccanico 
che fa parte del gruppo di 

ribelli. Cali è un enigmatico personaggio che potrebbe r. 
mento dì resurrezione di Ripley o l'arma della sua distruzione. ■ 
A rendere l'atmosfera ancora più sinistra e misteriosa, in questo nuovo capitolo 
di Alien. Khondjì, il direttore dello fotografia, ha perfezionato un metodo - un 
processo Technicolor conosciuto come ENR - che rende più profonde le tona- 
lità scure. 

Khondji, durante lo sviluppo della pellicola, ha aggiunto un certa quantità di 
argento: cosi facendo è riuscito a ottenere un maggiore risalto dell'immagine. 
Oltre a migliorare la resa delie ombre, le immagini risultano più nitide grozie al 
maggior contrasto. 

Per quanto riguarda gli effetti speciali, oltre ai tradizionali modellini, per la 
prima volta è stata inaugurata una serie di alieni creati interamente al compu- 
ter, che affiancheranno i modelli a grandezza naturale che già avevano dato 
vita alle terribili crea- 
ture del secondo e 

del terzo film. Come >'f 

è già accaduto nelle 
precedenti versioni. I 

anche in Alien - la 
Clonazione verrà 
introdotto un nuovo 
mostro, di cui però 
non vogliamo darvi 
alcuna anticipazione. 
L'appuntamento con : 
gli alieni è sul grande 
schermo a febbraio, 
nei migliori cinema. A 
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GATTACA 
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HI LA SIRENETTA 



Immaginate 
una società 
basata sulla 
programmazio- 
ne genetica, un 
mondo in cui 
ogni singolo 
individuo viene 
creato artificial- 
mente, una 
realtà apparen- 
temente perfet- 
ta, governata 
solo dalle per- 
| fette leggi della 
sterile scienza. 
La manipolazio- 
ne genetica ora 
regola ogni sin- 
gola nascita, il futuro della razza umana è controllato direttamente dall'uomo, 
che nella propria imperfezione crede di poter sostituire e plasmare a proprio 
piacimento le basilari regole che governano la natura. Ora, in questo mondo 
del futuro che non lascia libertà al singolo, due anime lìbere cercano di com- 
battere per affermare la- propria individualità. 

Gattaca è un grido che si innalza in favore della eterogeneità, della diversità 
che caratterizza e diversifica tra loro gli individui, che per evolversi hanno 
necessariamente bisogno di pensare e dì agire in modi differenti. Ethan 
Hawke e Urna Thurman sono i protagonisti di Gattaca. un film che di sicuro 
ci farà pensare! 



Defi 

dei migliori 
film di anima- 
zione della 
Disney. "La 
Sirenetta" (la 
divertente 
versione ani- 
mata tratta 
dall'omonima 
favola di Chri- 
stian Ander- 
sen), otto 
anni dopo la 
sua prima 
apparizione, 
al termine di 
un minuzioso 
restauro, 
torna sul ™ 

grande seher- co:->,. »*.-'.. •■•-... 

mo. Dopo 

aver migliorato la qualità delle immagini, grazie a un particolare procedi- 
mento elettronico che ha eliminato le imperfezioni del colore presenti sulla 
pellicola originale, e dopo un accurata rimasterizzazione della colonna 
sonora - che nel 1989 si è aggiudicata ben due premi Oscar - la Sirenetta, 
a partire dal 20 febbraio, sarà nuovamente presente nei cinema Italiani. 
Un'occasione che i fan delle animazioni Disney proprio non possono 
lasciarsi sfuggire! 



IIÌ PUNTO DI NON RITORNO 



MAMMA HO PRESO IL MORBILLO 
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davanti ai film horror, è giunto il momento di mettervi alla prova e andare a 
vedere Punto di Non Ritorno, definito da molti uno dei più spaventosi film 
delia storia del cinema, non tanto per le scene violente o splatter, quanto 
per la tensione psicologica che si viene a formare Ce questo è II vero horror). 
La storia, ambientata nel futuro (ebbene sì: è horror-fantascientifico. Cosa si 
può volere di più?), narra le oscure vicende di una nave spaziale, la Event 
Horizon. la prima nella storia dell'uomo a tentare un viaggio oltre la velocità 
della luce. Scomparsa per anni dal controllo dei propri progettatori, la Event 
toma improvvisamente a farsi sentire f emettendo richieste di soccorso pun- 
teggiate da uria, gemiti e frasi in latino. 
Il creatore delia nave, 
il dottor Weir. tor- 
mentato dal suicido 
delta moglie, guiderà 
una squadra 

all'esplorazione della 
Event Horizon... per i, 

scoprire un terribile 
segreto. Cosi terribile 
che non ve lo sveli 
mo (e ci manch 
be altro), ma e 
farà perdere il si 
la notte. 
Da non perdere! 
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l'aereo - Mi sono smarrito a New York", ecco un nuovo film approdare in tutti 

i cinema italiani. Questa volta, il 

bimbo pestifero che nelle precedenti " 

versioni ha sempre mancato l'appi 

lamento con l'aeroporto, per la gioì 

di tutti ha preso il morbillo! 

Il film ha come protagonista Alex I 

Linz, che veste i panni di Alex Pruit 

il pestifero ragazzino, diventato ni 

precedenti episodi un vero e proprio f t\ 1 /"/ 

incubo dei ladri. Come già è accaduto f W A •* 

per I primi due film, anche qui Alex al 
dimostra pronto alle nefandezze più 
incredibili pur di difendere la propria 
casa da intrusi indesiderati, in questo 
caso un gruppo di criminali interna- 
zionali che hanno sottratto alcuni 
piani segreti al Dipartimento della 
Difesa americana. In fondo, sì sa, se 
l'intero dipartimento dell'FBI non rie- 
sce a catturare una banda di incalliti 
criminali, l'unico in grado di fermarli è 
un ragazzino di otto anni, che è a 
casa da solo e ha preso il morbillo! 
Buon divertimento! 
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KEVIN C O S T N li U 
propri ultimi lavori. Kevin Cost- m 

ner - inizialmente acclamato The venti» 2013 

dalla critica mondiale e oggi 
attaccato con ferocia speso 
ingiustificata - torna a dirigere, 
produrre e recitare un proprio 
film. Ancora una volta a fare da ^ 

sfondo alle avventure all'ex pj v— * ^ -r-" » ji r* j^ r 
Robin Hood è un mondo deva- ■ w -> ■ ivi /A IN 
stato dalla guerra, i cui pochi 
sopravvissuti lottano furiosa- 
mente per la sopravvivenza. E 
ancora una volta, Kevin non ha 
ambizioni da eroe, almeno non 
immediatamente palesi; come in 
Waterworld, e il caso a portare il 
riluttante personaggio a vestire i 
panni del salvatore. Per fortuna 
le analogie col film "acquatico" 
di Costner finiscono qui. poiché 
il film risulta essere senza dub- 
bio più brillante e forte. 

In ogni caso, il ruolo di Costner è quello di un attore girovago, in un mondo 
post-apocalittico privo di speranze, che si imbatte per caso - o per destino - 
in un vecchio camion della posta, sul quale si trovano ancora messaggi mai 
consegnati dì 15 anni prima. Vestendo i panni di postino e rappresentante 
del governo (un governo che in realtà non esiste), Kevin porterà nuovamente 
speranza e voglia di lottare per la libertà in un popolo ormai in ginocchio. 
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di Washington DC. Alex Cross (Mor- 
gan Freeman), informato della scom- ashlev 
parsa della nipote, ventiduenne studen- 
tessa delta Duke University nella Caro- 
lina del Nord, tenendo all'oscuro le 
autorità locali si reca sul posto 
dell'incidente per compiere un'indagi"" 
personale nel tentativo di ritrova 
Naomi. Una volta sul posto. Cross si 
renderà immediatamente conto, grazie 
alta sua esperienza, che il caso delta 
nipote non è un semplice rapimento, 
bensì un caso molto più complesso. Le 
ragazze scomparse sono infatti sette e 
potrebbero essere collegate a un dupli- 
ce omicidio che vede coinvolte due 
giovani ragazze. L'unico indizio è un 
biglietto firmato Casanova, ritrovato 
sulla scena dei secondo omicidio: ma 
ora chi sarà la prossima vittima? Protagonista dì una corsa contro il tempo. 
Cross, in compagnia della dottoressa Kate McTiernan. sfuggita all'assassino, 
dovrà fare l'impossibile per ritrovare la nipote ancora in vita, mentre l'agghiac- 
ciante verità che si nasconde dietro le sparizioni si fa sempre più vicina. 
Il Collezionista, un thriller di azione che vi lascerà col fiato sospeso fino alla 
line, è tratto dal romanzo di James Patterson "Un bacio alle ragazze" e, grazie 
alla regia di Gary Fleder, che ha volutamente creato un atmosfera cupa dove 
dell'assassino si intuisce soltanto la presenza, è sicuramente un giallo ad alta 
(elisione che non vi deluderà. 
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GREAT EXPECTATION 
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na rivisitazione di un classico di Dickens. Il 
film narra la storia di un giovane artista che 
lascia la propria casa in Florida per trasferir- \ ; 
si a New York, dove sicuramente avrà più 
occasioni per sfondare nel mondo dell'arte. 
Ben presto il giovane artista si renderà J 
conto, però, che l'inaspettato successo non >}* 
è merito delle suo lavoro ma del colore dei 

soldi che provengono da un evaso che il [_ | 

giovane aveva aiutato molto tempo prima. 

Se volete passare due ore in compagnia di un'ottima pellicola, interpretata 

da una coppia di attori d'eccezione, non perdete tempo e cercate nelle 

migliori! 
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io anima 
del cartone intitolato "George of the Jungle", la Walt Disney Picture. grazie 
all'interpretazione di Brendan Fraser, è orgogliosa di presentare la versione cine- 
matografica del personaggio più simpatico, muscoloso e maldestro dell'anno. 
Naturalmente stiamo parlando di George, Re della Giungla, una divertentissi- 
ma commedia per famiglie che, oltreoceano, ha ottenuto un notevole succes- 
so di pubblico e che sicuramente farà morire - di sane risate, si intende • 
anche tutti gli spettatori italiani. 

Il film ha inizio quando Ursula, la promessa sposa di un riccone senza cervel- 
lo, che risponde al nome di Lyle, decide di visitare l'Africa in cerca della miti- 
ca scimmia bianca. Naturalmente Ursula, invece di incontrare la leggendaria 
creatura, si imbatterà nel muscoloso e ingenuo eroe della giungla, George 
appunto, che la salverà dall'aggressione di un ferocissimo leone. Come preve- 
de il copione, Ursula e George si innamoreranno perdutamente l'uno 
dell'altra, ma questo non farà altro che aumentare, in maniera esponenziale, le 
situazioni esilaranti che caratterizzano l'intera pellicola. 
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ROMY & MICHELLE 
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. erano due dei personaggi dì una fortunatissima commedia tea- 
trale, intitolata "Ladies'Room", messa in scena circa dieci anni fa a Los Angeles. 
Dei nove protagonisti della commedia, le due ragazze erano inizialmente quelli di mino* 
re importanza ma grazie al successo ottenuto con il pubblico, la scenografo Robin 
Schifi ha voluto sviluppare la loro storia fino a fame un film di sicuro successo. 
Romy & Michelle, due amiche inseparabili, I 
dall'infanzia, vivono insieme dal tempi della fine 
nente riunione con gli ex-alunni del liceo, che si verifica ogni dieci anni* le due 
amiche - insoddisfatte delle proprie esistenze, troppo normali * decidono di 



inventarsi due vite nuove, per far sfigurare i propri compagni di classe. Come 
accade in tutte le commedie che si rispettino, il piccolo inganno non durerà a 
lungo; a rovinare la festa sarà infatti una compagna di liceo di Romy e Michelle, 
che e al corrente delle loro vere storie. 
Nonostante l'inizio non sia molto originale, la commedia (grazie all'interpretazione di 



protagonista della serie televisiva di grande 

sangue e a regalarvi attimi davvero esilaranti. Insomma, un ottimo lavoro che vale la 

peno gustarsi al cinema, in compagnia di una gigantesca busta di pop corn. 





IL MESE SCORSO NON ABBIAMO ACCELERATO ABBASTANZA QUESTO SLOT... 



O Signore e Signori, buonasera e bentornati 
nel magico angolo del TecnoTiGieMme. Ci 
eravamo lasciati nel bel mezzo della 
discussione intorno al nuovo slot AGP. 
complici le ristrettezze di spazio che mi impone la 
singola pagina a mia disposizione: pagina che peral- 
tro sfrutto sempre al massimo, consegnando più o 
meno il doppio dei caratteri previsti. Pensate che 
spesso per questo motivo sono costretto dalla faci- 
norosa draconianità di qualcuno a operare dolorosi 
tagli direttamente sul Mac redazionale, quello sul 
quale transita senza fallo ogni singolo carattere 
destinato ad abbellire questa carta patinata... e ogni 
carattere che cade vittima della mannaia è una goc- 
cia di conoscenza che non riesce a travasarsi dalla 
coppa del mio sapere alla rugiadosa ampolla della 
vostra trepida attenzione. Ah, Bartleby, ah, umanità! 
A uso e consumo dei distratti riassumerò 
brevissimamente quanto detto il mese scorso: l'AGP 
(Acceterated Graphics Port) è un nuovo tipo di slot, 
espressamente dedicato alle schede grafiche, 
destinato ad affiancare (e non sostituire) il consueto 
PCI. Sostanzialmente il suo pregio è (a maggior 
quantità di bit al secondo che possono transitarvi (la 
cosiddetta 'banda passante"), che passa dai 132 
MBit/sec. del PCI ai 532 dell AGP in modalità X2. 
Questo è dovuto alla velocità del clock (non più 33 
ma 66 MHz) e al fatto che la lettura dei dati viene 
effettuata sui due fronti del clock stesso, con 
conseguente ulteriore raddoppio della banda 
passante. 

Ma perché questo dovrebbe tradursi in un aumento 
di efficienza della scheda video? Dopotutto i dati 
vanno elaborati. I poligoni generati e ricoperti di 
texture e per questo serve potenza di calcolo. L'AGP 
vuote risolvere infatti un altro problema, che un paio 
d'anni fa era sentito come uno dei più gravi - in 
prospettiva - per quanto riguarda la grafica su PC: la 
scarsità di memoria video (dovuta al suo grande 
costo), memoria indispensabile per supportare alte 
risoluzioni e in generale una qualità superiore della 
grafica stessa. L'idea di base era quella di mettere 
poca RAM video costosa sulla scheda e lasciare che 
la gran parte dei dati - in particolare quelli relativi 
alle texture - venissero caricati "in tempo reale" 
dalla RAM di sistema, cioè i classici 16 o 32 mega 
che abbiamo tutti montati sulta motherboard (io 64 
ah ah). Questa cosa, ora come ora. è assolutamente 
impossibile per via dei limiti connessi alla velocità 
del bus PCI. tanto è vero che le schede 3Dfx Voodoo 
Graphics (che hanno 2 Megabyte di memoria 
riservata per le texture) solitamente non supportano 
risoluzioni superiori alla classica 640x480. 
OK. tutto bene quindi, ma già vi prevedo che i più 
sagaci di voi avranno mangiato la foglia: RAM video 

costosa? Ma quando mai. se 
una scheda 53 con 4 
Megabyte adesso costa 
sulle centomila! Tra 
poco gli 8 MB di 
RAM video 

diventeranno lo 
standard per i 
sistemi più 
moderni! 
Ebbene. i 

suddetti 
sardonici Catoni 
hanno colto nel 
segno - il 
problema della 
RAM video, 

formulato due anni fa. 
è stato risolto adesso 




dall' AGP. ma in questi due anni la causa principale 
del problema stesso ha cessato di esistere. Ma non 
per questo l'idea è tutta da buttare: c'è un altro 
ottimo vantaggio connesso all'uso di questa nuova 
porta grafica, ed è la liberazione del bus PCI. 
Infatti provate a pensarci un attimo: oggi come oggi 
la comunicazione con la scheda video avviene 
tramite il bus PCI, che però non viene sfruttato 
specificatamente per questo. Anche se gran parte 
dell'utenza privata infatti non ne fa uso. dispositivi 
come schede di rete veloci (le Ethernet da 100 
MBit/sec) o interfacce Ultra Wide SCSI sono in grado 
di generare una notevole mole di traffico sul bus 
suddetto. Tutti questi dati sono in conflitto con quelli 
video, o per meglio dire competono per l'uso della 
banda passante. Ecco .che allora, almeno per questi 
particolari utenti, l'introduzione dell'AGP comporta 
un vantaggio di per sé. indipendentemente dalle 
prestazioni grafiche dello stesso - che magari non 
interessano neppure II sollievo offerto al bus PCI da 
un canale dedicato per le comunicazioni tra sistema 
e scheda video è sicuramente positivo e dimostra 
che questa nuova tecnologia non è certo, per usare 
una locuzione poco tecnica, una "bufala" [peggio per 




il Duspa. che ne avrebbe gradito la mozzarella... 
NdSG], 

Orbene, giunto verso la fine di questo doppio 
appuntamento mi sembra il caso di farmi una bella 
iniezione di pragmatismo e affrontare il maniera 
chiara il problema che forse vi sta più a cuore: e cioè 
se, oggi come oggi. l'AGP può effettivamente 
rappresentare per voi un vantaggio o addirittura 
qualcosa da avere a tutti i costi. La risposta a questo 
sacrosanto quesito è: "chi può dirlo?". Scherzi a 
parte, se appartenete alla succitata categoria di 
coloro i quali hanno montate delle schede UW SCSI 
o altre più o meno esoteriche sul bus PCI. avete già 
capito i vantaggi connessi alla "redirezione" del 
traffico video sul! AGP. Per tutti gli altri, la grande 
maggioranza presumo, ci sono ancora un paio di 
considerazioni da fare, anzi tre. Innanzitutto c'è da 
dire che le cifre da me calcolate il mese scorso e 
riportate all'inizio di questo articolo sono puramente 
teoriche: mi riferisco ai 532 MBit/sec. dell'AGP in 
modalità X2. Infatti tra il dire e il fare ci sono di 
mezzo lutti gli imprevisti connessi all'effettiva 
realizzazione dette cose, e di questo si occuperà il 
TGM Hardware quando avremo per le mani dei 
Pentium II e delle schede AGP. Oltre tutto una simile 
velocità di trasferimento non è neppure sostenibile 
dalla stessa RAM di sistema cosi com'è oggi: per cui 
potremmo avere il paradosso di uno slot AGP molto 
più veloce della stessa memoria destinata a fornirgli 



i dati in lettura. Secondariamente c'è da dire che. 
oggi come oggi (e anche nell'immediato futuro) non 
c'è un solo gioco o applicazione che sia in grado di 
sfruttare le caratteristiche dello slot. Volete infatti 
sapere qual è. in questo momento, l'unico 
programma di cui io sia a conoscenza in grado 
veramente di avvalersi dell'AGP? Facile, il 
benchmark di Intel appositamente prodotto. Se 
infatti non vengono utilizzate texture di dimensioni 
spaventose (se non erro il benchmark ne usa una 
mostruosa da diversi mega). le texture stesse 
stanno tutte nella RAM video e allora - com'è ovvio - 
le differenze scompaiono. La terza cosa che vorrei 
farvi presente è che i sistemi operalivi odierni non 
sono neppure in grado di riconoscere lo slot e lo 
usano in "emulazione PCI", cosicché diventa 
veramente impossibile accorgersi di alcun 
miglioramento. Ho parlato via e-mail a molti 
possessori di Pentium II che hanno dovuto applicare 
patch e scaricare driver vari solo perché la scheda 
venisse riconosciuta come AGP! E questo mi porta 
finalmente al punto- l'AGP è una tecnologia del 
futuro, anzi, del passato ma del futuro (bella questa). 
Del passato perché come abbiamo visto risolve un 
problema che forse è già svanito, del 
futuro perché mancano ancora molti 
mesi affinché le sue peculiarità 
possano essere effettivamente 
sfruttate. Vi lascio balenare davanti agli 
occhi quest'immagine bucolica (nel 
senso di "pastorale'...): Pentium II a 300 
MHz montato su motherboard dotata di 
chipset Intel BX che supporterà la 
velocità di bus di 100 (cento) MHz! E su 
questo monteremo un tipo di memoria 
che forse sarà ancora più veloce 
dell'odierna SDRAM (che oggi come 
oggi viene sotto-utilizzata 

clamorosamente su bus cioccati a 66 
MHz). Vi siete lasciati trasportare in 
questo fiabesco scenario? State 
vivendo il sogno? Ecco, quando quel 
sogno sarà divenuto realtà palpabile ne 
riparleremo... 
in definitiva, quindi, mi sembra di essere stato 
abbastanza chiaro: se avete un Pentium 2. con tutta 
probabilità possedete anche una scheda grafica 
AGP Non aspettatevi grandi cose per questo, ma 
non crediate neppure di essere stati raggirati - se 
non altro avete un bus PCI liberissimo, che vi può 
sempre tornare utile. 

Se invece, come me. viaggiate ancora su una 
macchina Pentium-scheda 2D-3Dfx su PCI. non 
temete un'imminente Rivoluzione d'Ottobre: questa. 
se mai avverrà, sarà legata alla nuova Voodoo 2 di 
cui avete letto uno speciale nel TGM Hardware del 
mese scorso. Ricordate i numeri? GLQuake a una 
risoluzione di 1024x768 a 67 trame al secondo... 
ooohhh... mi sto pastorizzando... voglio un PC più 
professionaaaleeeeeeee!!! <sbonk>. 
Stefano <sbonk> Gaburri 

P.S. 

Già che ho fatto la battuta, colgo l'occasione per 
ribadire che. benché condivida lo spazio fisico e 
l'impostazione grafica con la TecnoPosta 
dell'Ovinomante. io e il Pastore "NON* siamo la 
stessa persona! lo infatti ho un computer mooooolto 
meno professionale{eeee). non ho una pecorella 
sulla spalle e soprattutto ho i due occhi della stessa 
dimensione. Più modestamente chiamatemi... 
Slepan Stepanous Gaburri. il Satsicciometiccio dalla 
Scheda Clonazza. Ciaoux! 



IL PASTORE RISPONDE 



ATTENZIONEEEE!!! 

lo non mi assumo nessuna 
responsabilitàaaaaa!!! Se non sapete 
eseguire i passi descritti nella mia 
paginaaaa, lasciate pure staaaareeee. lo 
con eventuali fusioni, esplosioni» 
folgorazioni e qualsiasi altro tipo 
d'incidente che potrebbe capitare a voi 
o al vostro computer, non c'entro 
nieeenteeeeeee!!! 



^^ UN COMPUTER CHE AMA IMPIANTARSI... 

/ a Ciao Pastore come stanno le lue pecorelle? 

^H^V Bene, come inizio non c'è male) Vengo 

^^^ subito ai sodo proponendoti di risolverò un 
rompicapo che forse è ancora più diffìcile del 
segreto di RAT Innanzitutto li dico che it mio sistema è 
composlo da una scheda madre Tyan S1570AT, 
processore Intel Pentium 1ÓÓMMX. 32 MB, RAM scheda 
video Matrox Mystique e M3d. Sound Blaster AWE 64 
Gold e un bellissimo schermo Sony da 17'. Il tutto 
condito da un ottimo impianto Dolby Surround che fa 
tremare la casa! Come avrai capito sono un accanito 
giocatore di videogame, in particolare di simulatori di 
volo (a proposito. F22 recensiio a dicembre è una 
favolonaaaaaa!). Vengo al dunque? Svariate volte, la 
barra di scorrimento di qualsiasi finestra si blocca con 
qualsiasi applicazione stia usando: L E» comunissima 
finestra di Windows. Word ecc. A questo punto mi 
tocca resettare il PC e attendere nuovamente per 
vedere tornare la situazione a posto Non riesco 
neanche a terminare lapplicazione che ha causalo il 
crash! Si ferma tutto e arrivederci. Ho provato a 
installare tutte le librerie Vb possibili e immaginabili, 
ho cambiato dal Bios tutti i cicli di attesa della memoria 
(le combinazioni le ho provate tutte), ho provato a 
cambiare il rinfresco orizzontale del Video... NIENTE 
DA FARE! Il problema resiste e persiste. Vorrei un 
parere da te per cercare di venire fuori a una 
situazione che ormai ha raggiunto livelli di 
esasperazione ai limiti della sopportabilità Insomma 
capisci? Sono tranquillamente collegato in Internet e 
ZAC devo resettare e spendere altre 200 Lire di 
chiamala! (Che sia la Telecom? eh eh eh) e cosi vale 
anche per giochi e altro. Potrebbe essere un virus? 
MAH! Resto in attesa di tuoi consigli (gradita E-Mail) e 
nel frattempo ti auguro un 'giocoso' 1998 e BUON 
NATALEEEEEEEIMH 

Marco (vicino all'esaurimento nervoso) 

Caro Marco, innanzitutto ti consiglio una bella 
camomitlaaaa, se non altro perché presentarsi davanti 
al computer tremebondi e gelatinosi non è mai un 
comportamento professionaaaleee; poi. fossi in te. 
opterei per la soluzione standard di lutti questi casi: 
una bella reinstallazione di Windows 95* la prima volta 
senza formattare preventivamenteeee. Potrebbe infatti 
darsi che con l'uso qualche modulo tdll o simili) si sia 
allegramente specoraaatoooo. con la conseguenza di 
arrestare l'esecuzione dello slesso sistema operativo 
durante it suo normale funzionameeentoooo . Quando 
reinstallerai, fagli riscrivere da capo tutte (e 
componeeenliii, al limite se hai su qualche driver più 
recente, reinstallalo a posteriori Se tutto ciò non 
dovesse bastare, mi spiace dirlo, dovrai fare una cosa 
un po' più triste: formattare il disco fisso e 
ricominciare da capo, oppure, per preservare lutti i 
dati al di fuori della directory Windows, avviare il 
computer in modalità MS/DOS (usa un disco di avvio di 
Win95eeee» e dare un bel DELTREE CAWINDOWS. Una 
volta reinstallato il sistema, Il difetto non dovrebbe più 
apparireee. Qualora capitasse nuovamente, a sistema 
pulito, dovrai spostare l'attenzione dal software 
all'hardware, magari facendoti prestare un'altra 
scheda video dal negoziante o da un amicoooo. Mi 
spiace, ma Tunica soluzione per tutti questi problemi 
consiste proprio nell'andare per tentativi, come si 
potrebbe fare in un laboratoooriooooo.». 

UN RAGAZZO QUINDICENNEEEEEEE .. 
Carissimo Pastore, sono un ragazzo 15enne (questo 
non vuol dire che ha 15 lettere V) che da poco tempo 
che legge la vostra rivista (circa 3 o 4 mesi» e mi è 
subito piaciuto il vostro modo di recensire un 
vldeogioco dividendo l'articolo in 2 parti (la parte 
tecnica e il commento personale) per cui apprezzo 
molto it vostro lavoro e spero che andiate avanti cosi 
Ma il motivo della mia missiva è quello di avere un 
chiarimento sulla scheda 3Dfx. e cioè conoscere come 
funzionano e soprattutto sapere se per un videogioco è 
indispensabile usare la suddetta scheda. Infine io 
possiedo una scheda video con 1 MB e mi chiedevo se 



su questa potevo installare it chip della 3Dfx e se 
possibile sapere quanto all'inarca potrebbe venirmi a 
costare. Con questa ultima domanda ho finito e se Te- 
mail che vi ho mandato vi sembra poco adatta alta 
pubblicazione, non mi ìmpDrta basta che diate una 
risposta, anche senza pubblicarmi dandomi 
semplicemente delle risposte a quello che vi ho 
chiesto. Con questo ho veramente finito, spero che mi 
rispondiate e (per (are un pò 1 it lecchino) vi faccio gli 
auguri per la vostra rivista che trovo la migliore in 
assoluto. 

Valerio F. -Torino 

Ogni mese continuano ad arrivarmi delle domande 
nuove sulle 3Dfx. quindi userò ta tua lettera per fugare 
ogni dubbio a tutti i lettori ancora indecisi. Primo: 
compratevene unaaaaa. Secondo? ecco come funziona. 
La 3Dfx è una scheda aggiuntiva, del lutto 
indipendente dalla vostra attuate scheda video, che 
non butterete via ma che anzi continuerete a utilizzare 
come al solito. La scheda nuova, invece, andrà inserita 
in uno slot PCI ancora libero sulla vostra scheda 
madre: per comodità vi consiglio di sceglierne uno 
vicino a quello su cui avete montato il vostro attuale 
adattatore grafico. Sulla 3Dlx. poi, sono presenti due 
connettori video: in uno dovrete inserire il cavo 
passante in dotazione, nell'altro, invece, il cavetto del 
vostro moooonitoooor... Per capirci, it segnate video 
dovrà essere diretto in questo modo: SCHEDA 2D (la 
vostraaaa). 3Dfx. Monitor. Questo in generale non 
comporta perdita di qualità nel segnate video della 
vostra scheda, ma potreste notare t'insorgere di alcuni 
(remolii o disturbi qualora non aveste assicurato 
correttamente i cavettilii. A questo punto, viene 
l'insiallazione dei driver: usate quelli in dotazione, 
oppure, se non li avete o vi danno delle difficoltà, 
provate a usare quelli di un'altra 3Df x. Di solito 
funziooonanooo. Per esempio, al SalonB.it ci era 
capitato d installare correttamente i driver della 
Quillemont (ottima scheda davveroooo) su una 
Diamond Monster 3D t senza riscontrare alcun tipo 
d'incompatibititàaaaa. Questo, come corollario, si porta 
dietro it fatto che tutte le schede 3Dfx. bene o mate, si 
equivalgono per manifattura e prestazioni, con alcune 
remore per la Magic 3D visto l elevato numero di 
segnalazioni pervenutoci sui suoi malfunzionamentliiL 
che comunque dovrebbero essere già stati corretti 
mentre scriiivooooo. La 3Dfx porla benefici solo ai 
giochi cho la supportanoooa, quindi non aspettatevi 
miglioramenti sui giochi usciti più di un anno fa. a 
meno che non siano slati in qualche modo 'patchati' (a 
meno cioè che non esista un programmino in grado di 
far loro sfruttare il chipset in questione), mentre invece 
tutti i giochi usciti da sei mesi a questa parte la 
supportano nativamente. In futuro, sarà sempre più 
difficile vedere giochi in 3D in grado di girare in 
maniera decente senza un qualche 
acceleratooooreeee. Presto, usciranno già le prime 
schede munite di Voodoo2. il chipset che dovrebbe 
soppiantare nel giro di un paio d'anni l'attuale Voodoo: 
ma è ancora presto per dirlo, vedremo come si 
orienterà il mercato. Per ora. ta scelta più razionate 
consiste nell'affiancare alla vostra scheda video 
normale una QUALSIA5I scheda acceleralrice dotata di 
chipset Voodoo 3Dfx.., 

QUALE SARA' MAI L OGGETTO DEL DESIDERIO DEI 
MIEI FAN PIÙ SFEGATATI? LA MARCUZZI? NAAA, LA 
3DFXH! E* PIÙ PROFESSIONAAAALEEEEIH 
Carissimo Pastore, fin da qiando è stala inventala la 
scrittura ideografica sono un lettore di TGM (ho perso 
la tabella di traduzione in geroglifico e purtroppo la 
mia copia di TGM di allora è andata in briciole da 
parecchio tempo.. J, Comunque, venendo al sodo, ho 
questo problema; dopo mesi e mesi di risparmi e 
sudori sono finalmente riuscito a racimolare 
abbastanza denaro per permeltermi la tanto agognata 

3Dfx. ma quat è la scheda fra le varie disponibili che 

mi dà it miglior rapporto qualità/prezzo? E tanto per 
non essere meno degli altri, ecco a le la mia 
sconfiguraxione: 

PI 33. 24 Mega di RAM di cui 16 EDO e gli altri no. 

Scheda Video 53 con due 2 Mega di video RAM, vetusta 

scheda audio Soundman 16, HDD a cherosene da 1, 3 

GB. 

Ringrazio anticipatamente,.. 

Francesco. 

Inizio subito con it dirti che non va proprio beneeeee! Il 
tuo vetusto processore è sicuramente più lento dei 
miei due Pentium Pro 200 overcloccatL. Vedi quindi di 
aggiornarli! In più t'avere una coppia di RAM non EDO 
porterà sicuramente a una diminuzione minimo del 3% 
nelle prestazioni globali del sistema: non è 
professionaaaleee! Ma passiamo subito ali argomento 
che più ti interessa . Da quando ho tetto da qualche 
>arte (sarebbe davvero bello se tulio Quello che sto per 



dire fosse vero), con II Voodoo 2 sarà possibile mettere 
due schede in cascata: non dormo più la notteeee! DUE 
SCHEDE 3D!!1! (SBONK. NdBovas). Ok, ok. la pianto e 
parliamo pure della queslione scheda Voodoo 
normale. In linea di massima una vale l'altra: a prima 
vista sembrano infatti del tutto identiche, cosa questa 
non impossibile visto il basso numero di componenti 
(ovvero i due chip 3Dfx. la RAM e in ramdac), ma se sei 
un feticista come me opterai sicuramente per quella 
con il più basso liming di memoria video (ho visto 
alcuni modelli addirittura a 35 nanosecondi! Belteeeel), 
Occhio comunque alle marche poco conosciute: ho 
visto gente infelice correre a farsi sostituire ta scheda 
in questione perché non funzionava correttamente. , 
Per quanto riguarda le marche conosciute opta per 
quella a più buon mercato tenendo anche presente 
che? la Monster. pur montando (almeno mi sembra) 
memoria da 50 ns, si è dimostrata largamente 
ove rclocca bile (fino a 59 MHz senza problemi di sorla): 
la Flash 30 dovrebbe montare memorie da 35 ns 
(provate a leggere sui chip prima di acquistarla!) e 
anche lei viaggia che è un piacere; la Maxi 3D è invece 
equipaggiata di memorie a A0 ns, sopporta bene 
Toverclock del bus ma non so dirti come si comporti 
overctoccando il chipset Voodoo. 

ANCORA TREDDIEFFEICSMt 

Caro Pastore, sono un "vecchio' videogiocatore 
(vecchio nel senso che ho 40 anni, e ho sempre avuto 
ta passione dei computer dal Commodore 64 in poi J 
e un assiduo lettore di TGM. di cui apprezzo mollo la 
larghezza delle informazioni e del materiale fornito 
(leggi CD). Complimenti a parte, vengo subito al sodo: 
la mia passione principale sono i simulatori di voto, di 
conseguenza sono un fanatico dei capolavori della DIO. 
EF-2000 prima e F-22 adesso. Poco prima di Natale, 
dopo aver acquistato F*22 ADF e averlo provato in 
versione normale, ho ceduto alla libidine e mi sono 
deciso a mettere le mani su una scheda 3Dlx; (orlo 
anche dei consigli letti sulla tua rubrìca, ho cercato una 
3DIx con chipsel Voodoo da affiancare alla mia S3 
Virge 30. sapendo che i due programmi in questione 
richiedono esplicitamente il portentoso Voodoo 
Graphics. Ho acquistato quindi una Magic-3D. prodotta 
dalla Skywell (anche se proveniente da una qualche 
importazione "parallela", in quanto regolarmente 
distribuita dalla Leader ma senza indicazione alcuna 
della ditta produttrice sulla scatola...) che a detta del 
rivenditore avrebbe soddisfatto le mie richieste in 
modo assolutamente identico alla Monster 3D che io 
avevo richiesto. Tornato a casa con la scheda In mano, 
ho seguito fedelmente te istruzioni di montaggio e 
settaggio, peraltro scarne, ma ho avuto la prima brutta 
sorpresa: riaccendendo il PC. il monitor non si 
accendeva, le spie lampeggiavano un attimo sul verde 
e poi passavano sull arancio, come se il monitor si 
mettesse in stand-by. Ho ricollegato il monitor alla mia 
S3. facendo ripartire il sistema e cercando con 
innumerevoli tentativi di settaggio della scheda, 
alternati a tentativi di partenza con la scheda collegata 
(per scheda collegata intendo con lo spinotto del 
monitor collegato alla scheda 3Dfx. e il cavetto 
passante tra S3 e 3Dfx), Ad un certo punlo. senza che 
onestamente sappia che cosa gli ho latto, la 
disgraziata si decide a partire, permettendo finalmente 
al monitor di accendersi regolarmente; naturalmente 
sorvolo sulle difficoltà normali" di settaggio dei driver 
sta di fatto che finalmente sono riuscito a vedere F-22 
con la 3Dfx funzionante. Facendo qualche altra prova 
con driver Glide e Direct 3D ho constatato che in certi 
casi it programma parte ma si blocca durante la 
presentazione del logo 3Dfx h bloccando di conseguenza 
il sistema. Comunque, anche quando la scheda 
funziona (solo con F-22 e le Glide). è risultato 
impossibile farla funzionare con le DirectX. 3 f 5 o4 1/2 
che fossero! Deciso ad andare in fondo alla queslione. 
ho provato alla fine a togliere la scheda, quantomeno 
per vedere se scoprivo la ditta produttrice; una volta 
rimessa la scheda al suo posto, ho scoperto 
tragicamente che eravamo tornati alla situazione di 
partenza, in quanto il monitor non ne voleva sapere di 
accendersi! Dopo aver passato altre U ore a fare prove 
di lutti Ì tipi, a quel punto non sapevo più che pesci 
pigliare: sarei molto felice se tu volessi darmi il tuo 
illuminato. Ringraziandoli in anticipo per l'attenzione, li 
saluto 

Alessandro Getti 

Non è la prima volta che sento questa sloriaaa. Altri 
lettori hanno infatti segnalato lo stesso inconveniente 
riscontralo da Alessandro utilizzando ta scheda in 
questione (mi sto riferendo alla Magic 3D. ovviamente)- 
In pratica quesfultima blocca il sistema dopo un pò* 
che un'applicazione è in funzione, prevalentemente 
con giochi che fanno uso delle Glide. Logico quindi 
supporre che alcuni esemplari della stessa siano 
difettosi. Ti consiglio quindi di contattare il tuo 
rivenditore e di segnalargli nnconvenienle per fartela 
sostituire 



Cari i nostri lettori, benvenuti a questo nuovo appun- 
tamento con la vostra Posta preferita, ormai tornata a 
essere quella di un tempo (ammettiamolo, stralciare In 
posta tecnica ha solo giovato,., e ditecele- certe 
coseno, ovvero un simpatico ricettacolo di variegate 
argomentazioni, non sempre specifiche (parlare di gio- 
chi è anche bello, ma già lo si fa abbondantemente 
per le 200 e passa pagine che precedono, non vi 
pare?). Comunque Sia, vi dobbiamo necessariamente 
anticipare il cambiamento di email: d'ora in avanti non 
pubblicizzeremo più l'indirizzo tgmmail@digibank.it 
poiché il medesimo, per quanto ancora valido e fun- 
zionante, è da questo mese accompagnato da un 
altro, prefenblle per mille diversi motivi. Col passag- 
gio del nostro server su Galactica, infatti, molte delle 
nostre email sono cambiate, o sono comunque state 
affiancale da una nuova casella postale. Tanto per 
cominciare, vorrei ricordarvi che l'érnail del sottoscrit- 
to (Paolo) non è più paolone@digibank.lt, bensì paolo- 
ne@besser.it. Lo ribadisco anche qui, in quanto qual- 
cuno ha avuto il coraggio di chiedermi di piantaria di 
scherzare, quando nel Talent Scout scrivevo che II 
mio indirizzo è proprio quello. La casella, per quanto 
singolare, è reale e perfettamente funzionante, tanl'è 
che quella su Digibank ormai non la controllo nemme- 
no più. Gli altri indirizzi potete dedurli tranquillamente 
dal colophon accanto l'editoriale di Max. Sull'uso della 
casella postate di TGM. invece, lasciatemi ricordare 
che SONO ACCETTATI SOLO DOCUMENTI DI 
TESTO, possibilmente scritti direttamente col mailer o 
con qualche word processor diffuso, tipo Word o la 
Wordpad di Windows 95. Il fatto è che molto spesso i 
lettori ci spediscono, assieme alle lettere, il materiale 
più vario: moduli musicali, fotografie, filmati AVI da 
qualche mega, zippati con programmai e altra roba 
non pertinente... bene, tutto ciò, non è materiale né 

Particolarmente attinente, né tantomeno gradito, 
anl'è che i nostri client di posta elettronica sono 
configurati in modo che. qualora un messaggio superi 
i 40Kb di spazio, venga cancellato immediatamente 
dal server senza nemmeno prelevarlo. Decisione, 
questa, presa per evitare che l'acquisizione della 
posta di TGM portasse via un paio di giorni di collega- 
mento (di media, arrivano circa 150 messaggi al mese 
tramite email, per cui figuratevi quanto c'impieghe- 
remmo a scaricarli se ognuno contenesse anche soli 
500Kb di altach binario). Tutto ciò che esula dal solo 
testo è meglio che lo spediate tramite posta tradizio- 
nale (su dischetto, e senza fare Inutili e controprodu- 
centi raccomandate), oppure a indirizzi email più con- 
soni METTENDOVI PRIMA D'ACCORDO COL 
RESPONSABILE DEI MEDESIMI. Faccio un esempio: 
se desiderate inviare al talent scout II vostro program- 
mino per PC da 600Kb, dovreste spedire prima 
un'email a me (Paolone) chiedendomi se sia il caso o 
meno di mandarlo. Per facilitarvi le cose, vi ricordiamo 
qui gl'indirizzi email di "pubblica utilità" 

TGM MAIL; tgrnmailxol@galactica.it 

P. BESSER: paolone@besser.it (talenl scout PC) 

D. CORRADO: konrad@galactica.lt 

M. MARANGON: tgmtmb@digibank.it (talent scout 

Amiga) 

M. DE USIO: mdelisio@tin.it (Talent Art) 

S. SILVESTRI: ssilvestri@galactica.lt (CD-ROM) 

Buona, detto questo, detto tutto. Buona lettura... 

Noi Bovas 
tgmmail.xol@galactica.it 



"MIA CUGGINA" 

Cari Bovas, sono Lkl, vi scnvo da Afoagola. un orribile 
paese In provincia di Napoli e vi scrivo In seguito alla 
pubblicazione, sul Music Machine di questo mese, 
delle notizie riguardanti l'ultimo album di Franco Ric- 
ciardi. Vorrei mettervi a conoscenza del fatto che 
questo "cantante" appartiene ai cosiddetti "neo- 
melodici", un gruppo assortito dì tamarri che rappre- 
senta la parte più degradata della Campania. Riporto 
qui uno stralcio di uno del suoi precedenti "succes- 
si": Mia Cugina! "Dio, ma quella che ho baciato era 
mia cugina, lo me la ncordava, era plccolina, quand 
veneva. a cas cu. mamma!! Dio, ma guarda un po' che 
stronza è mia cugina, etc... ' Questa è una delle 
migliori .,. Comunque, tutti t miei amici ne sono rimasti 
colpiti, e non positivamente. Personalmente, mi ver- 
gogno, e non posso fare altro, E non venitemi a paria- 
re di maturazione artistica, perché attualmente il 
nostro ''eroe" continua ad esibirsi nel ristoranti duran- 
te I matrimoni, Meditate.,. Adesso vi lascio perche ho 
fretta, ma credo che mi sentirete spesso in futuro. 

Saluti da Lkl, 



Caro Lkl. per quanto lo non conosca artisticamente II 
Ricciardi, posso assicurarti due cose: la prima, è che 
la recensione è stata redatta in base al materiale per- 
venutoci, di conseguenza quanto hai letto è attinente 
solo a quanto effettivamente ascoltato dalla redazio- 
ne; la seconda, invece, è che i cantanti 'esordienti' 
difficilmente hanno vita facile. Non dobbiamo illuderci 
davanti al fascino delle villazze con piscina dei "gran- 
di" , di quelli che vendono migliaia - se non milioni - di 
copie dei loro album, grazie al fatto che ormai sono 
perfettamente Inseriti in un giro che créa miliardi 
quasi ùasSivamentE: in giro per II mondo ci sono 
migliaia di piccole e sconosciute band artisticamente 
valide, magari anche più valide di gruppi e cantanti 
solisti molto più famosi, ma che per un motivo o per 
l'altro non ce l'hanno mai fatta a sfondare. Per quanto 
possa essere bravo o meno, Il successo di un Ric- 
ciardi o di chissà chi dipende moltissimo anche dalla 
fortuna, dalle conoscenze, dalla capacita dell'artiste di 
entrare nel 'giro': insomma, se dipendesse solamente 
dalla bravura e dalle qualità musicali, la scena Interna- 
zionale sarebbe notevolmente diversa: non ci sareb- 
bero m giro gruppi di modelli o modelle che sfondano 
solo in virtù dei muscoli o delle tette, non ci sarebbe- 
ro canzonette banali e plurimartellate su tutte le emit- 
tenti radiotelevisive col solo scopo di fare cassetta, e 
magari II Ricciardi smetterebbe di esibirsi ai ristoranti 
per trovare auditori a lui più consoni. Oppure spari- 
rebbe definitivamente. Quindi non ti scandalizzare se 
nel nostro angolino musicale diamo spazio agli artisti 
emergenti: loro più ci quelli già affermati hanno biso- 
gno di un po' di pubblicità... e poi a che prò recensire 
musica che già possiamo ascoltare a tutte le ore pra- 
ticamente ovunque? 

LE CONSOLE HANNO 
UN'ANIMA, I PC NO... 

Cari ragazzi, dopo il solito laconico "complimenti per 
la vostro sempre interessante e brillante rivista video- 
ludica ~ passo al sodo: forse le mie rimarranno quattro 
righe che non pubblicherete mal poiché additate di 
mancato spessore ed interèsse, ma io. carico di entu- 
siasmo come non mai, ci provo ugualmente... Dun- 
que: Innanzitutto mi chiamo Marco, vivo a Tonno, ho 
29 anni e sono un eterno ed irriducibile appassionato 
di videogiochi... Devo ammettere che era dai leggen- 
dari nonché mitologici ed ahimè perduti tempi del 
Commodore 64 e dì Amiga (eh sì. la trafila 
dell'hardware l'ho proprio fatta tutta) che non "gode- 
vo" più in modo cosi intenso ed irrefrenabile come mi 
succede ora con una scatoletta grigia da 300.000 
Lire di nome Playstation, e dico questo non per aprire 
la solita diatriba tra PC e Playstation (quando leggo 
certi articoli mi sembra un flash back agli epici scontri 
tra Amiga e PC) ma semplicemente per illustrare al 
popolo videoludico che dopo essermi letteralmente 
rotto le "palline" sul mio Pentium 166 con Mystique a 
cercare di trovare qualcosa di godurioso e coinvol- 
gente in ambiente PC, solitamente costellato da mille 
problemi di configurazione e da schede varie assorti- 
te, che MAI e ribadisco MAI e poi MAI mi hanno reso 
in giocabilità e divertimento i milioni che ci ho speso, 
incredulo e stranito mi sembra adesso di vivere un 
incantesimo dove tulto fila liscio, fluido e velocissimo 
a tantissimi fotogrammi al secondo; ove. finalmente, 
posso riassaporare il gusto di giocare con al mio fian- 
co un avversario in carne ed ossa senza più avere 
problemi vari di configurazioni e ricalibrazloni di joy- 
stick che mai hanno decentemente funzionato (solo i 
death match via modem hanno reso parzialmente giu- 
stizia al PC) e credetemi (ma non sono certo io il 
Srimo a scoprirlo), con giochi del calibro di Tekken II, 
/ipeout 2097. V-Rally, Motoracer. Colony War. 
Tomb Raider II. Ace Combat 2. Time Crisis. Fifa '98. 
e cosi via ho ritroveto l'autentico e genuino sapore 
del vero e proprio divertimento videoludico; sicura- 
mente controbatterà sostenendo che con un Pentium 
ben pompato ed una 3Dfx si possa fare anche di 
meglio.-. Non nego che questo sia possibile (non in 
tutti I generi di gioco comunque... V-Rally. Tekken, e 
Wipeout Insegnano) ma il rapporto 
prezzo/quali tà/giocabilltà proprio non regge il passo. 
Ok dopo avervi anndato con questo mio sfogo sarca- 
stico vi lascio continuare le vostre splendide recen- 
sioni nella speranza, penso vana, di veder pubblicato 
magari in qualche ritaglio o angolino della rivista il mio 
"polpettone". Vi saluto e vi Faccio ancora i compli- 
menti: siete perfettil continuate cosi! 

Marco Ottaviano 

I lettori di vecchia data mi perdoneranno l'insulso tito- 
lo assegnato a questa missiva, ma il leggere questa 



lettera mi ha fatto tornare In mente la terribile diatribe 
svoltasi proprio tra le pagine del TGM Mail diven 
anni fa (almeno cinque, come sono vecchio... NdD) 
conclusasi con l'assoluto: "i computer hann; 
un'anima, le console noi".. Ebbene, mi sembra prc 
prio che l'opinione di Marco vada nella direzione cor 
traria... Mi rendo perfettamente conto che il costo e 
una console sia decisamente Inferiore a quello di u 
PC di fascia media, ma sussistono delle dlfferen* 
fondamentali tra le due macchine. ., La prima, com 
tutti sapete, è un prodotto di per sé finito, per cui diff 
cilmente viene realizzato nuovo hardware proprio pe 
evitare di rendere il tutto non standard.. In pratica 
tutte le caratteristiche vengono in un certo sens 
"congelate" al momento dell'uscita sul mercato e i 
cerca quindi di utilizzarle al meglio... Un computei 
che come abbiamo già detto è decisamente pi. 
costoso, è al contrario aggiornabile e permette quim 
all'utente finale di sostituirne delle componenti quar 
do aueste ultime non sono più al passo con I tempi. I 
più bisogna considerare il fatto che un computer, 
differenza di una console, può essere utilizzato p* 
infiniti altri scopi, qualità di certo non trascurabile.. 
Come tu stesso hai intuito, con l'avvento di sched 
3D appositamente progettate per giocare (3Dn 
tanto per citare quella che ha riscosso maggior sut 
cesso) quest'ultimo si è comunque avvicinato molt 
di più alle console. Resta tuttavia il fatto che una sir 
gola scheda 3D costi generalmente quanto, se non i 
più. una console completa. Chi è nel torto e chi nell 
ragione dunque? Direi nessuno: se un utente è Infoi 
ressato esclusivamente al gioco, l'acquisto di un 
console dell'ultima generazione sarebbe la soluzion 
ottimale: ha un costo decisamente inferiore, è tult 
completa, non richiede una manutenzione particolari 
da parte dell'utente ed è praticamente immediato; 
suo utilizzo: si infila il CD o la cartuccia e si accende.; 
Tutto qui. Chi invece è interessato anche ad alt 
campi, come ad esempio Internet, il word processln 
e così via farebbe sempre meglio ad acquistarsi U 
bel PC. Non sono comunque d'accordo sul fatto che 
giochi per console siano più divertenti e intrigan 
del/e loro controparti pcistlche, al massimo si equlve 
gono,,. Hai mai provato a giocare a Tomb Raider 
con una bella 3Dfx? Ti assicuro che ne vale assoluti 
mente la pena... [non parliamo poi di Quake 2. RI 
98, F-22. Longbow2 o WipeOut 2097... ndMBl 

RICHIESTA ASSURDA 

Ciao a tutti!!! Innanzitutto mi scuso per quanto sto pi 
chiedervi, ma sono veramente disperato: oggi la mi 
insegnate di Italiano ci ha assegnato un esercizio dell 
sene impossibile e chi lo porterà fatto bene riceverò! 
terzo voto del quadrimestre, nonché la sufficienz 
nella pagella,., Vi chiedo quindi di aiutatemi a scriver 
questa benedetta risposta... Domanda. Ha osservai 
D'Arco Silvio Avelie che la struttura concettuale d« 
discorso in questa canzone d'origine ad una sorta i 
dramma o racconto. I cui personaggi sono l'amore, • 
cor gentile, la natura, la donna. Prendendo alla lette 
questa definizione, provare ad applicare al discors 
lirico della canzone gli strumenti narratologic 
Sull'asse paradigmatico individuare il sistema che 
"personaggi" vengono A comporre. Individuare poi 
rapporti funzionali tra di essi. Sull'asse singmatlc 
distinguere l'intreccio dalla fabula. So che la maggk 
parte di voi starà di certo ridendo, ma vi scongiur 
aiutatemi.'!! ora sapete in che condizioni mi ritrovc 
DISPERATO. Grazie di tutto anticipatamente... 

Christian alias Lupin ' 

Carissimo Christian, sarei stato ben felice di aiutar 
(bugia!), un vero peccato Ghe il foglio da te incluso, 
che conteneva la canzone da analizzare sia erronei 
mente finito nel mio inceneritore da taschino... Poe 
male, comunque: grazie alla rapidità delle poste itali» 
ne non ce l'avrei comunque fatta a consegnarti II m| 
capolavoro per tempo, sempre se di capolavoro ; 
possa pariarè,.. La mia insegnante di Italiano, mi h 
sempre detlo che con me In classe si divertiva daw« 
ro un mondo, e sai perché? Semplice, perché com 
sparavo io certe cavoiate non le sparava nessuno (n 
ricorderò sempre quando l'Insegnate in questione r 
domandò che cosa fosse la "ballatetta""... Per evitar 
di rispondere con l'ovvio "piccolo seno" me ne rima; 
zitto,,. Scoprii anni dopo che "ballatetta" non er 
altro che il vezzeggiativo, usato da non so più chi, i 
"piccola ballata", fatene tesoro!)... Dai. non ti abba 
tere, se ti impegnerai a fondo riuscirai a raggiungere; 
sei II prossimo quadrimestre. La speranza e sempr 
l'ultima a morire... 

EVVIVA LA TUT! 

Gentile redazione di The Games Machine, chi vi sci 
ve è un ragazzo di 23 anni, studente in Informane 
all'Università di Salerno, appassionato di Internet e 
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tantissimi anni e " innamorato" folle dei computer e di 
tutto ciò che riguarda l'Informatica. Sono un op abi- 
tuale dei canali Atalia e fragropoli della rete IRCNET 
ed il mio nickname è Cucdom. per cui chiunque voglia 
discutere con me in risposta a questa mia lettera sa 
come e dove trovarmi (sempre q pptto che sia un uti- 
lizzatore di IRC, NdD). Innanzitutto colgo l'occasione 
per augurarvi un meraviglioso 1998, pieno di soddi- 
sfazioni per la vostra rivista ^ Vorrei a questo punto 
esprimere la mia opinione riguardo agli sconti Internet 
in vigore dal primo Gennaio 1998. Premetto che io 
abito ad Agropoli, una cittadina in provincia di Saler 
no. dove fino al 3 Dicembre 1997 !a tariffa urbana a 
tempo non c'era e quindi navigavo al costo di un solo 
scatto a connessione. Inutile dire che la cosa mi stava 
molto bene e che in diverse occasioni ho anche preso 
in giro scherzosamente I miei amici che stavano in 
zone con la TUT, I quali erano costretti a dlsconnel- 
lersi dopo poco tempo per evitare bollette "salate 4 . 
Adesso anche ad Agropoli, come in tutta Italia, è arri- 
vata la TUT e quindi il problema di non stare troppo 
tempo collegato ha cominciato, ahimè, ad Interessare 
anche me. Quello che vorrei dire è che secondo me 
con gli sconti del 50% sulle Ghigniate al provider si è 
fatto un passo In avanti ma. a parer mio. non è ancora 
sufficiente, anzi ritengo che questo provvedimento sta 
del tutto insoddisfacente per chi si collega ad Inter- 
net- Chi, come me, naviga ogni giorno nella madre 
delle reti sa benissimo II tempo che ci vuole per scari- 
care qualche (ile. Speravo di lutto cuore che qualcuno 
nelle alte sfere capisse tutto questo e confidavo quin- 
di in un provvedimento atto a migliorare la vita degli 
internauti, come ad esempio l'abolizione della tariffa 
urbana a tempo, a mio avviso l'unico provvedimento 
in grado di portare In ogni casa Internet e di farlo 
conoscere a tutti, ma questo è rimasto solo un sogno 
che finora non si è mai realizzato (a chi lo dici... NdD). 
Qualcuno potrebbe obiettare dicendo che senza la 
tariffa urbana a tempo i provider avrebbero sempre 
linee affollate con utenti che non si staccano mai. 
beh, basterebbe adottare qualche limite da parie del 
provider, ad esempio mettere una limitazione di un 
massimo di 3 ore al giorno (ma slamo pazzi! Piuttosto 
suggerirei af provider di aumentare la larghezza di 
banda e il numero di modem! NdD) oppure fare degli 
abbonamenti a ore in rnodp che il cliente che sta col- 
legato è consapevole che più tempo rimane in linea, 
meno durerà il suo abbonamento. Le soluzioni quindi 
ci sono, ma II problema ovviamente non è di questo 
tipo. Internet dovrebbe essere a un solo scatto e non 
con la TUT e anche se verranno applicati degli sconti, 
questi ultimi restano comunque insoddisfacenti Chi 
chiama un amico per telefono, in 10 minuti gif dice 
quello che gli deve dire e poi chiude, su Inlernet le 
cose vanno molto diversamente e non bastono degli 
sconti che, sebbene meglio di niente, rimangono 
comunque un qualcosa di molto lontano da quello che 
noi tutti vorremmo Concludo questa missiva salutan- 
do lutti i miei colleghl dell'Università degli studi di 
Salerno e tutti I miei amici di Agropoll. In bocca al lupo 
per TGM, siete I migliori. 

Cucumile Domenico 

Beh, la questione TUT grande fregatura dell'umanità 
"internautica" è più volte spuntata nelle pagine del 
TGM Mail, ovvio sentore di quanto questa questione 
sia sentita dagli utilizzatori della rete, me compreso... 
Ma facciamo un salto nel passato*.. Vi ricordate come 
mal la TUT era slata Introdotta? In caso negativo cer- 
cherò di rinfrescarvi la memoria: molto semplice, per- 
ché Tallora SIP sosteneva che II mantenimento delle 
vecchie centraline meccaniche (quelle che funzionava- 
no con i telefoni a rotellona. tanto per intenderci) 
fosse molto costoso.. In più, queste potevano esse- 
re intasate e rese inutilizzabili da un intenso traffico 
telefonico.-. Ecco quindi l'idea perversa di fare pagare 
le telefonate urbane in base al tempo, in modo da 
coprire i costi di manutenzione sopraccitati e scorag- 
giare nello stesso tempo chi al telefono ci stava per 
troppo tempo.., Ebbene, oggigiorno questo tipo di 
centraline non esiste più Co per lo meno sono molto 
rare): le nuove centraline a toni, completamente elet- 
troniche, riescono a gestire una maggiore larghezza di 
banda e non richiedono particolari manutenzioni, 
essendo appunto elettroniche... A questo punto è giu- 
sto domandarsi: come mai allora la Telecom non 
toglie la tanto odiata tariffa urbana a tempo? Sempli- 
ce, perché cosi non riuscirebbe più a spillarci i quattri- 
ni... Spero veramente che, con l'arrivo di un nuovo 
gestore, le cose possano migliorare... Che ci possia- 
mo fare? Quando abbiamo la tecnologia per stare al 
passo con i tempi Cdirei infatti che l'Italia non è per 
niente messa male per quanto riguarda Internet) ci 
pensano i costi proibitivi a limitare il progresso... Ai 
posteri l'ardua sentenza. 

ALCUNE DOMANDE DAVVERO 
FACETE, ANZI, FACETISSIME! 

Carissimi Bovas, vi scrivo per passare un po' di 
tempo prima di cena. Sono qui con il mio fantastico 




486 SX per salutare tutti quelli che mi conoscono, in 
particolare Andrea, che sono sicuro che leggera que- 
sta missiva (sempre che venga pubblicata,,. NdD). 
Che farete di bello durante le vacanze di Natale? Ma 
le fate le vacanze di Natale? Andate a sciare? Vi 
divertite ad aprire I regali? VI sbizzarrite negli acquisti 
per via della paghetta della nonna? Comunque pas- 
siate il Natale, vi auguro un felice anno nuovo (che 
non c'entra nulla ma fa lo stesso) e vi farei una 
domandina, se permettete,.. Permettete 7 Ok: quanto 
cavolo guadagna SINCERAMENTE uno di voi Cln 
redazione Intendo)? 

a) Abbastanza per mangiare e pagare affitto e bolle! - 
le. 

b) Abbastanza per permettersi di aggiornare il proprio 
hardware ogni anno, 

e) Abbastanza per permettersi di aggiornare II proprio 

hardware ogni mese. 

Beh, già che ci sono ve ne faccio un'altra: come vi ho 

già detto sono in possesso di un bel 486 SX 33 Mhz. 

Se lo dovessi cambiare* cosa mi consiglereste per 

avere uri buon rapporto qualità prezzo7 

Accidenti, lg fame mi fa venire in mente cosi tante 

domande,.. 

1 ) come si fa a diventare redattori di TGM? 

2) Quanto pagate di bolletta del telefono e della Iuce7 

3) Qual è la miglior avventura grafica che giri sul mio 
cimelio a parte Monkey Island I e II, Indy III e IV. che 
ho già portato a termine senza particolari problemi? 

4) Cosa mangiate? 

Andate al bagno come fanno nei film (cioè senza 
andarci quasi mai)? 

5) Quali sono i vostri cartoni animati preferiti? 

6) Come si fa a cambiare screensaver in Windows 
3.1 senza sceglierne uno di quelli della lista di Pro- 
gram Manager'? 

7) Perché non inserite nel CD anche immagini che 
possano fare da sfondo a noi, poveri possessori di 
Windows 3J 7 

Esigo di essere pubblicato e avere anche una rispo- 
sta, altrimenti vi intaso il sito di cosine per maschi 
con II mio Internet invisibile (huh? NdD) 
Tanti bei complimenti per la trasmissione! Ehm, no. 
ho sbagliato. Comunque avete capito: slete molto 
bravil Vi saluto! 

Alessandro Parale 
da Spineti, Venezia. 

Direi che posso iniziare questa risposta salutando 
tutti quelli che mi conoscono e anche quelli che non 
mi conoscono. Il mio zio Pauluccio e la mia nonna Sii- 
vostra.,. Ora che anche io ho salutato I miei amichetti 
passiamo subito alle risposte*.. Per quanto riguarda la 
questione stipendio, direi che sarebbe appropnato un 
bel punto d. almeno per quanto mi riguarda, ovvero: 
d) abbastanza per permetterei di pagare affitto, vitto, 
alloggio, bollette, aggiornare il computer ogni giorno* 
pagare qualcuno che segua 24 ore su 24 il Pastore 
per non perdersi nemmeno un aggiornamento e com- 
prarsi tante belle caramelle gommose e pacioccose... 
No, non temere, sto solo scherzando.,, Sinceramen- 
te non ho mai conosciuto un redattore che vivesse In 
una mega villazza con piscina, per lo meno fino ad 
ora... ma procediamo oltre: 

1) Questa domanda ce l'avete fatta già un milione di 
volle... I requisiti sono comunque: buona (se non otti- 
ma) conoscenza del mondo dell'informatica, soprat- 
tutto per quanto riguarda l'universo videoludico (non 
guasta comunque un'infarinatura generale), buona (se 
non ottima) conoscenza della lingua italiana e dello 
lingua inglese, capacità di scrivere in modo corretto, 
una buona dose di fortuna, tanta buona volontà e 
residenza nei pressi di Milano, 

2> Per quanto riguarda la luce non ne ho la più pallida 
idea (ma cosa mai ti potrà interessare, boh?), il 
telefono è comunque carniccio... sulle 350.000 lire a 
bimestre* m 

3) Sicuramente Day of The Tentacle. quindi Sam & 
Max. . 

4) Caramelle gommose e tanta nutella, 

5) Ultimamente i Simpson. 

6) Sinceramente non mi ricordo più... E* passato dav- 
vero troppo tempo dall'ultima volta In cui mi sono tro- 
vato davanti a un Windows 3.1. Immagino tuttavia 
che la chiave di lutto sia un simpatico Rie ini all'inter- 
no della cartella di Windows. 

7) Beh. una volta scompressi I temi per Windows 95 
è sufficiente andarsi a beccare il file del fondino e 
convertirlo (se non lo è già) in file biimap. adattando 
eventualmente le. dimensioni dell'Immagine con quel- 
le della risoluzione utilizzata (in parole povere un bel 
resize) Procedere quindi come di consueto..* 

E con questo ho concluso,,. Spero di aver risposto 
adeguatamente a tutte le tue domande. 



I LIMITI DELLO STATO 

I miei omaggi a» Bovas e alla redazione tutta, varrei, 
se non arreco disturbo, insenrmi nel dibattito solleva- 
to dalla lettera del "paladino della libertà" Michel 
"MJL" Lotti... Sono pienamente d'accordo con Bjor- 
ne e vorrei rincarare la dose contro l'Idea malsana 
che uno Stato decente possa lasciare gli mdivudul 
liberi di fare quello che vogliono fintantoché non limi- 
tano la libertà degli altri. Chiedo al signor Lotti: suppo- 
niamo che tuo padre, tuo fratello o un tuo eventuale 
amico "maggiorenne vaccinato" ti dicesse che può 
rimediarsi l'eroine e he deciso di fame largo uso f tu 
che fai? Rispondi: "La vita è tue e devi, poterne fare 
ciò che vuol: se vuoi bucarti fallo pure"? O forse cer- 
chi di fargli capire i rischi che corre? E se II soggetto è 
sufficientemente stupido da volerlo fare comunque, 
tu, potendoglielo impedire, non lo faresti? Lasceresti 
che lui rovini la propria esistenza? Il caso delle draghe 
pesanti è il più eclatante, ma un discorso analogo si 
può fare per II fumo, l'alcool p tutto ciò che fornisce 
piacere momentaneo (e quindi attrae) ma danneggia 
la salute: se non esistessero le sigarette, molta gente 
ora vivrebbe meglio (altri non sarebbero morti), dun- 
que che male ci sarebbe a limitarne la diffusione? (La 
triste verità è che i fumalon sono una fonte di guada* 
gno 8 cui lo Stato italiano non ha mal voluto rinuncia- 
re.) Non dico che le proibizioni portino sempre gif 
effetti desiderati, ma sul principio non si discute* Il tuo 
discorso avrebbe senso se il mondo fosse popolato 
solo da persone sagge e intelligenti, e proprio tu sem- 
bri negare questa circostanza quando parli della pre- 
sunzione di certa gente, allora perché non tenerne 
conto con opportune leggi? Uno Slato decente non 
dovrebbe, secondo me, avere come obiettivo prima- 
rio la massima libertà possibile per tutti i cittadini, ma 
dovrebbe avere quello più concreto di garantire le 
migliori condizioni di vita a tutti, se necessario limitan- 
do le libertà, ora perché danneggiano gli altri, ora per- 
ché donneggiano te e tu non te ne rendi conto. Alcu- 
ne liberta non servono a soddisfare dei bisogni ma a 
crearne degli altri che sarebbe conveniente non 
avere. 

Marcodiscens 

PS: Che fine ha fatto il Mito Pierdomenico Baccalano 
(quello della "valle degli orti", per capirci)? ! Stefano 
Illuminaci ancora con la tua saggezza! (scrive su Inter- 
net Traveler e cura Zzup!. l'angolo demenziale di 
Zzap! » htlp://www.xeniaJt/zzap!/ -NdP) 

Coro Marcodiscens, permettimi di non essere 
d'accordo. Tanto per cominciare, hai ammesso tu 
stesso di aver fatto un esempio non pertinente, ovve- 
ro quello delle droghe pesanti: quelle non solo dan- 
neggiano l'Individuo* ma anche coloro che gli stanno 
attorno, sotto forma di violenza psicologica e molto 
spesso anche fisica. Avare vicino e sé un parente che 
si droga è un vero e proprio strazio, significa vivere 
col terrore perché sotto gli effetti della 'roba* non sai 
nemmeno cosa possa combinare, visto che l'indivi- 
duo, una volta 'fatto 1 , perde quasi completamente il 
controllo di se stesso. Non parliamo poi di cosa 
potrebbe accadere se questo si mettesse al vofante 
di un'automobile, insomma, il discorso di liberalizzare 
le droghe pesanti non si potrebbe porre nemmeno, 
almeno secondo le premesse su cui si è discusso 
questi mesi Comunque sia, la funzione principale di 
uno Stato è quella di organizzare al meglio le risorse, 
in modo da creare un modello di società vivibile per 
tutti ì suoi cittadini* E' chiaro che questo implica restri- 
zioni nel campo della libertà personale, ma secondo i 
nostri discorsi, queste restrizioni debbono essere 
preventivamente oggetto di studi approfonditi e. 
checché tu ne dica, la libertà di un individuo termina 
esattamente laddove inizia la libertà degli altri. Secon- 
do me. il drogato é libero di "farsi 1 fino a che non 
m'investe con lauto, non cerca di spacciare la Sua 
merda agli altri, non aggredisce nessuno per procurar- 
si I soldi dello droga, e i miei figli possono andare al ' 
parco giochi senza il timore di pungersi con una sirin- 
ga abbandonata. Poi, se crepa, sono affaracei suoi: 
nessuno gli ha detto di drogarsi una prima volta e la 
scelta, comunque sia. ha avuto origine solo nell'indivi- 
duo, Uno Stato, del resto, non può nemmeno proibire 
il suicidio per decreto. Altrimenti, estremizzando il tuo 
discorso, lo Stato dovrebbe assumere tutte le pre- 
cauzioni possibili per salvaguardare l'incolumità di tutti 
gl'individui, livellando necessariamente verso il basso 
l'intelligenza presupposta di questi ultimi. Cosa mal 
significherebbe? Beh, per esempio, loStatodovrebbe 
impedire a tutte le macchine commercializzate nel suo 
territorio di andare oltre i 40Km/h. Ma non mettendo 
degli stgpidj limiti che non rispetterebbe nessuno, 
bensì costringendo le ditte produttrici a bloccare il 
motore. Poi dovrebbe impedire la messa In vendita di 
TUTTE le sostanze sospettale di essere canceroge- 
ne, e allora vedresti sparire dalla circolazione un buon 
40% del prodotti commerciali, infine assumere un 
atteggiamento restrittivo nei confronti di QUALSIASI 
COSA che possa indurre a un reato. Su Internet ci 
sono anche l pedofìll che si scambiano le figurine via 
IRC? Bene, chiudiamo tutti ì provider chìssenefrega 
poi se il restante 99,999999% degli utenti usava la 
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relè per tutt'altri scopi. Capisci che uno Stato del 
genere, più che assomigliare a un paradiso dove tutti 
vivono in pace e tranquillità, si configurerebbe molto 
più vicino a un mostro tentacolare in grado di ficcare 
naso, mani, occhi e orecchie dappertutto. Sarò anche 
eccessivamente liberista, ma resto fermamente del 
parere che uno Stato debba solamente svolgere i 
suoi ruoli di gestione della cosa pubblica, lasciando la 
massima liberta ai suoi cittadini e riducendo fé loro 
scelte a un mero Fatto di coscienza. 

WINDOWS 98, 
ULTIMA FRONTIERA... 

Diario del capitano Data astrale 9801.1 Da qualche 
tempo stiamo sperimentando alcuni problemi con il 
computer dell'Enterprise. A quanto pare, i problemi 
sono causati da conflitti del nuovo sistema operativo 
fornitoci dalla Rolla stellare con l'astronave. Il signor 
Spock sta comunque facendo del suo meglio per 
risolvere la situazione 
Kirk: Signor Spock, come stiamo andando? 
Spock: Non molto bene, capitano. A quanto pare. Il 
nuovo sistema operativo ha sovrascritto con nuovi 
comandi tutta la memoria del computer dell'Enterpri- 
se, 

Kirk: E ora che cosa sta facendo? 
Spock: Da quello che ho capito, sta tentando di rico- 
noscere tutti i componenti dell'astronave. 
Kirk: Sullo schermo. Lo schermo centrale del ponte di 
comando si accende, mostrando una scritta: "Atten- 
dere: riconoscimento nuovo hardware in corso." 
Sulu: Capitano, ricevo un messaggio dal sistema di 
navigazione Sembra che ci siano problemi con il 
nucleo a curvatura. 
Kirk: Che genere di problemi? 

Sulu. Sembra che il computer non riconosca II nucleo 
a curvatura. Lo sta configurando come una... locomo- 
tiva a vaporel 

Kirk: Locomotiva... a vapore? 

Spock; Si tratta di un antico mezzo di locomozione, 
capitano, usato sulla Terra sino alla metà del ventesi- 
mo secolo. 

Kirk: So cos'è una locomotiva. Spock. Ma non capi- 
sco perché il computer ne debba vedere una in sala 
motori. 
Entra Scott. 

Scott: Capitano, quel maledetto computer sta Recan- 
do il nasn nelln mia sala macchine. Si ostina a dire 
"Memoria insufficiente per eseguire l'applicazione" 
lo ho cercato di fargli capire che non voglio eseguire 
delle "applicazioni", ma non mi ascolta. 
Kirk: Torni giù, Scotty, e veda quello che riesce a 
fare. 

Scott: Vado, capitano, ma quello è una testa dura, e 
glielo dice uno che ne ha viste tante. 
Scott entra nel turbo ascensore e se ne va. 
Kirk; Signor Spock. a quando risale l'ultimo segno di 
vita del computer? Vita intelligente, voglio dire. 
Spock; Bè, se si può parlare di vita.. Quando ha 
scritto "Si vuole procedere con l'installazione di Win- 
dows 98? Si/No" 

Sulu: Signore, un nuovo messaggio dal computer. 
Sullo schermo è apparsa la scrìtta: Impossibile acce- 
dere alla sala motori periferica non pronta. 
Kirk; Scotty. che sta succedendo laggiù? 
Voce di Scott. Lo dica lei a me, capitana. Sembra che 
il computer abbia isolato i cristalli di dilitio. 
Kirk: Uhura, chiami il numero verde della Flotta stella- 
re e chieda istruzioni su come disintallare II nuovo 
sistema operativo. 

Uhura: Capitano, tutte le nostre linee di comunicazio- 
ne sono occupate! Sembra che H computer stia cer- 
cando di entrare in contatto con una entità aliena 
Kirk: Che genere di entità aliena? 
Uhura. Non saprei signore. Il computer la definisce 
solo come "The Microsoft Network . 
Spock: Capitano, forse ho trovato il moda di far ripar- 
tire Il computer con il vecchio sistema. 
Kirk; Sullo schermo. 

Appare una immagine della Terra a falsi colori, preva- 
lentemente rosso, giallo e grigio. Agli angoli dello 
schermo c'è la scritta Modalità provvisoria. 
Kirk: Spock. che significa? 

Spock: Slamo ripartiti con una configurazione minima, 
capitana. Tutti I ponti sono stati esclusi. 
Chekov: Capitano, abbiamo un problema con il tele- 
irasporto! 

Kirk: Anche questo! Che succede? 
Chekov; Stavamo tei e trasportando dalla Terna il com- 
modoro Decker, ma il computer ha interrotto il trasfe- 
rimento. 

Sullo schermo si apre una finestra con la scritta. Pro- 
blemi con ì| collegamento. La voce "Commodoro 
Denker " a cui II collegaménto si riferisce è stata can- 
cellata o spostata. La voce più vicina per dimensione, 
data e tipo è ''C-\Wlndaws\DesktopVnsie41.exe", 
Riferire il collegamento a questa voce? Sì/No. 
Kirk: Ma che vuol dire? 




Spock; Credo che II computer stia proponendo uno 
scambio tra II commodoro Decker e un browser Inter- 
net. 

Kirk: Un browser? Ma è illogico! 
Spock; Per una volta, capitano, mi trovo d'accordo 
con lei. 
Entra McCoy. 

McCoy: Jiml II computer é impazzito! Sì rifiuta di farmi 
entrare in infermeria chiamandomi "periferica" e 
dicendo che non sono pronto o non sono collegato! 
Kirk: Abbiamo qualche problema, Bones. Ma stiamo 
lavorando per risolverlo. 

McCoy; Vedete di fare in fretta, allora. Che domine, 
sono un dottore, non uria periferica! 
Spock: Vede, dottore.., Per II computer, o meglio, per 
il sistema operativo, lei e una periferica siete la stessa 
cosa. 

McCoy: Mi stia a sentre, specie di elfo mal riuscito. 
Se lei riesce a capire cosi bene quel dannato compu- 
ter, gli dica di lasciarmi entrare nella mia Infermeria. E 
gli dica anche che i miei pazienti non possono essere 
spenti e riaccesi! 
Kirk: Come? 

McCoy: Già! Quella stupida macchina si ostina a dire 
che non riceve alcuna nsposta dal miei molati, anche 
perché stanno dormendo, e suggerisce di provare a 
"spegnerli e riaccenderli" 

Kirk; Spock. ha consultato il manuale di installazione? 
Spock; E' stata la prima cosa che ho fatto appena si è 
verificato un problema, capuano. Ma nella sezione 
definita "Risoluzione dei problemi" Il manuale dice 
molto poco. 
Kirk: E cioè? 

Spock; "Per ogni altro problema, consultare la Guida 
in linea". 

Kirk: E la Guida in linea cosa dice? 
Spock: "Le informazioni contenute in questa sezione 
della risoluzione del problemi non consentono di risol- 
vere il problema. Per ulteriori Informazioni, consultare 
la documentazione dell'hardware oppure contattare 
l'assistenza tecnica del fornitore dell'hardware." 
Kirk: E secondo lei cosa significa? 
Spock: Credo che sigrlfìchl che dobbiamo contattare 
la Rotta stellare. 

Kirk: Ma non possiamo. La sua logica cosa le suggeri- 
sce di fare? 

Spock: La mia logica, capitano, mi aveva già suggeri- 
to di non installare Wirdows 98. Ma la Flotta stellare 
ha insistito. Hanno detto che solo così potremo avere 
dei nomi lunghi. 
Kirk: Nomi... lunghi? 

Spock: SI, capitano. Nomi composti da più di otto 
caratteri. Come avrà sicuramente notato, nessuno 
sull' Enterprise ha un neme più lungo di otto caratteri. 
Kirk: Già... e me ne ere sempre chiesto il motivo. 
Sulu: Ma, signor Spack. l'Eri lerprise ha un nome di 
ben dieci caratteri! 

Spock: Questo è vero, signor Sulu. Ma si tratta di 
una etichetta di volume. Gli esseri umani, come lei 
saprà bene, non disporgono di etichette di volume. 
McCoy: Sono un dottore, non un volume! 
Uhura: Capitano, sono riuscita a contattare qualcuno! 
Kirk: La Rotta stellare? 

Uhura; No. capitano. E' la Reliant. Sembra che anche 
loro abbiano dei problemi con il computer. Kirk; Che 
cosa dicono? 

Uhura; Bè... Mi ha nsposto il loro computer e mi ha 
chiesto di insenre il nostro indirizzo IP per avviare la 
connessione di Accesso Remoto. 
Kirk: Spock. abbiamo un indirizzo IP? 
Spock: Certo, capitane, come tutte le navi della Fede- 
razione. 

Kirk: E non lo possiamo trasmettere al computer della 
Reliant? 

Spock: Purtroppo no. Vede, la Rotta stellare non ce 
lo ha ancora comunicato. 

Chekov: Capitano! Vascello Klingon in awmamenlol 
Kirk: Allarme rosso! Signor Checov, a che distanza 
sono? 

Chekov: Non saprei dirlo. I nostri sensori sono bloc- 
cati... Capitano 1 1 Klingon si sono fermati! 
Kirk: Cosa stanno facendo? 

Spock: Sembra che sul loro computer si sia avviato 
un programma denominato "Utilità di deframmenta- 
zione dischi". Probabilmente si tratta di un nuovo tipo 
di arma. 

Checov; Capitano! Ci attaccano! Una esplosione 
scuote l'Enterprise. 
Kirk: Sulu, qualche darmo7 

Sulu; Niente di grave. Solo del feriti sul ponte sette. 
Kirk: Ma cosa è successo? 

Spock; Pare che TUlililà di deframmentazione 
dischi" abbia causato un danno irreparabile al loro 
nucleo o curvatura. In pratica, si sono autodistrutll. E, 



capitano... 
Kirk: SI. Spock? 
Spock: Anche loro avevano Installato Windows 98. 
Kirk; Allora, anche l'Enterprise è condannata 1 
Spock; Forse no, se noi non avviamo le nostre utilità 
di sistema. 

Voce u'i Scott: Capitano! Qui è saltato tutto! 
Kirk; Mantenga la calma. Scotty. Che succede? 
Scott: E che ne so? Tutti gli schermi sono blu e 
segnalano che si sono verificati degli errori irreversibi- 
li! Dicono di premere CTRL+ALT+DEL! 
Uhura: Capitano! Ricevo una chiamata! 
Kirk: Sullo schermo! 

"IO-SONO-BILL-GATES DEI-MICROBORG-LA RESI- 
STENZA-E'-tNUTILE." 
E' ora possibile spegnere il computer. 

Steve "Ice Cube" Lombardi 

Per la cronaca: va doverosamente detto che il buon 
Ice Cube non si è affatto assunto la paternità di quan- 
to sopra riportato. L'ha ricevuto via email e ce l'ha 
"rispedito" affinché lo pubblicassimo, eventualità, 
questa, che come vedete si è avverata. Il perché è 
presto detto, da bravo fan della serie originale di Stra 
Trek, nonché appassionato Incallito di computer, ho 
apprezzato in maniera del lutto particolare l'Ironia, e la 
fedeltà ai cliché della serie televisiva, che senza j 
ombra di dubbio caratterizzano tutto il testo. Per 
dovere di cronaca, comunque, va necessariamente 
detto che da un paio di mesi sto usando una beta di 
Windows 98, Sul mio computer, e nonostante la ridda 
di voci allarmistiche sul medesimo, al è rivelato subito 
un decisivo passo avanti rispetto a Windows 95. 
soprattutto dal punto di vista della robustezza del 
sistema (I crash si verificano molto più raramente 
rispetto al suo illustre - quanto famigerato - prede- 
cessore), anche se lo scotto da pagare si esprime in - 
RAM a disposizione: per farlo girare degnamente, 
Infatti, i canonici 16 mega non servono proprio più. Si 
paria di 32 e. per andare ancor più lisci, 64 mega di 
RAM sono proprio l'Ideale. Insomma, i requisiti 
hardware a cui già NT ci aveva abituati qualche anno i 
addietro, con la differenza che oggi costano oll'incirca 
un quarto di allora. 

SU IRC, SULL'EMULAZIONE 
E SULLA NOSTALGIA 

Ormai senile reda del Degheims. vi scrivo dopo anni > 
di taciturna presenza, se non sulle vostre pagine, 
almeno nelle edicole nelle quali sistematicamente vi 
acquisto ogni mese dall' ormai Incartapecorilo n, I, 
che giace nel mio armadio schiacciato dalla massa 
insostenibile del suol fratelli, Non ho mai provato la 
necessità di scrivervi, un po' per pigrizia, un po' per 
un'lnsplegablle coincidenza per la quale tutto ciò che 
volevo dire sarebbe stato trattato da qualcun altro nei 
numeri a seguire, se non proprio nel numero stesso. 
Pur ostentando nel "prologo" un sottile velo di malin- 
conia/ tri stezza/n osta Ig la (che tanto ormai è dapper- 
tutto), vi assicuro che la missiva tratta di ben altro: 
principalmente di emulatori e IRC II primo dei due 
aspetti mi ha colpito In maniera folgorante. Pur navi- 
gando da ormai 3 anni, cominciai a conoscere questi 
miracoli di programmazione (perché di questi si tratta: 
spiegatemi voi sennò come potrebbe girare FLUIDA- 
MENTE un giocone come 3 Wonders su Callus su un 
486 DX4...) solo un anno fa cominciando, chiaramen- 
te, coli' emulare il mitico C=64... non vi dico la frene- 
sia nel recuperare le rom del giochi che mi facevano 
sognare a 7, 8, 9 anni. Era chiaro, però, come fosse 
relativamente facile far girare un gioco da 64k su un 
P90: vedeste la mia faccia quando ho giocato a SF2. 
Vi ncordate tutte la balle tirate al Paolone per il suo 
8! a SF2 per Amiga, che per alcuni era un capolavoro 
e per altri una ciofeca? (FACEVA SCHIFO! NdP> Tulli 
i possessori di Super Nintendo che ce la menavano: 
"ma nel livello di Gulle a te la cassa di legno si rompe i 
come in sala? No7 Peccato, è cosi realistico... * e giù 
cazzotti m faccia al bambinetto grasso, Ora. col Cal- 
lus o slmili, possiamo dimenticarci la tristezza delle j 
conversioni da voltastomaco. Possiamo giocare diret- 
tamente alla versione originale, senza dimenticare il 
costo zero, che personalmente non disprezzo affat- 
to... Per non parlare del Fellow (o dell' UAE. vogliamo 
dimenticarcelo? NdP). praticamente.il sogno di tutti j 
colóro che, come me. furono costretti dopo anni di 
vita sulle "barricate" Amighlste a passare (aggiunge- 
rei purtroppo) al Picchio, Secondo me. quindi, gli 
emulatori possono essere considerati come la cura 
quasi definitiva alla nostalgia e. perché no. al cancro . 
del portafoglio, senza dimenticare che. attualmente, le 
rom per 64 sono almeno 300 (quelle che conosco io. 
nìagari ce ne sono di piùf) (diciamo pure 3000. allo- 
ra. . . NdP): ho passato una notte a giocare a Mlkie... 
Secondo punto, IRC. L'ormai mitico sistema di chat in , 
tempo reale (chi non lo conosce alzi la mano. Ecci 
amputata) è diventato praticamente una consuetudine 
per il navigante medio: occupa poca banda, è diver- 
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tente. interattivo e sempli- 
ce da usare (beh, un atti- 
mo. Smurf Flood e ip spoo- 
fing a parte); si è più affezionati 
al nick che al proprio cognome. 
Volevo far preseme a tutti i lettori di TGM 

che esiste un canale IRC ufficiale di TGM sul server di IRCNet, chiamato. In 
modo originale, #TGW. Ogni tanto si vedono dei redattori, Dave ci aveva pure 
messo un bot (che poi ha ritirato... ma ora c 4 è il gronde DarkSun di Acas e 
Dos), ma il fulcro è: possibile che i lettori di TGM internauti siano solo una 
quarantina, cioè II massimo delle persone che si vedono la sera su J/TGM? 
Non ci credo mica! Ma ci ricordiamo noi lettori come ci lamentavamo anni fa 
dell'Impossibilità di rispondere in tempi "umani" ai postaioli e a coloro che 
scrivevano, al fatto che non pubblicavano mai la TUA lettera, che insomma 
non riuscivamo mai a dire la nostra? Pensate se fossimo tulli su tfTGM: Tizio 
potrebbe chiedere spiegazioni a Caio sulla sua lettera appena pubblicata, 
mentre il redattore Sempronio ragguaglia gli altri letton sui giochi in uscita e, 
perché no. sulla vila in redazione. Altro che 1*144 che ci propinaste un po' di 
tempo fa: questo si che sarebbe un "filo diretto" con la redazione, chi può 
offrire di più del discorso in tempo reale? Magari, se partecipasse anche Max, 
potremmo finalmente scoprire la vera identità dello Shogun (vuoi vedere che è 
un diavolo come il Sig. Burns dei Sìmpsons?). Detto questo, lasciatemi ester- 
nare una mpnclata di riflessioni che mi vengono di getto senza, chiaramente, 
un filo conduttore: 

Un ringraziamento a Jacopo Prisco: è doveroso per la citazione fattami sul rt 
101... Jacopo, grazie mille! 

Raga, vistiate Emuland, finalmente ha riaperto e si appresta a diventare vera- 
mente un MUST per tutti gir amanti italiani di emulazione (bravo, ma se ti 
dimentichi l'URL come fanno a collegarsi? NdP) 
Un saluto a [Dosl-Bot, e [-Ruffo-I e in generale a tutti gli Op di flTGM 
Inutile dire che mi piacerebbe essere pubblicato, almeno per mettere a cono- 
scenza il foltissimo pubblico di TGM della presenza del suddetto canale: fateci 
caso ragazzi, è quello che da tempo aspettavamo, dire la nostro senza dover 
prendere carta e penna ed aspettare dei mesi. E* chiaro che tutto questo sgr£ 
valido e funzionale solo grazie ad un valido supporto della reda (vero che ci 
sarete più spesso, raga?). 

Quiz musicale, la mia passione del TGM degli anni passati (un nuke o un atta- 
eh da 100 mega a scelta a chi indovina); "Likely or neri, it's a dream that we 
keep and at odds wilh our senses we'll climb», " (adesso ne propongo io uno 
DIFFICILISSIMO, davvero IMPOSSIBILE indovinare: "Jet ft be. let it be, let it 
be. let it be, whisper words of wisdom. let it be,,/, Come II odiavo, I quiz 
muslcalll NdP) 
Ciao ragazzi, ho finito 

Federico u larss" Quarato 

Caro Federioo, come avrai potuto dedurre dalle nostre ultime scorribande 
redazionali, anche noi siamo tutti dei grandissimi fan dell'emulazione. Impossi- 
bile, infatti, resistere al fascino di un vecchio gioco che risplende sul monitor 
del nostro nuovo computer, tant'è che con un Pentium oggi è possibile far 
girare praticamente tutto il parco software esistente, più o meno per tutti ì 
computer Ricordo quando l'emulazione era ancora agli albori! e all'epoca si 
parlava di emulatori Mac e PC per Atari ST e Amiga, nati col solo scopo di 
rendere più fruibili applicazioni commerciali nate per computer mediamente più 
costosi (ma non per questo più potenti, anzi,..). Oggi invece la situazione è 
mollo diversa e, per fortuna, direi anche migliore. Dobbiamo solo porre un 
minimo di attenzione agli scopi per cui emuliamo qualche cosa- Si sente dire 
molto spesso che, in fondo In fondo, si tratta pur sempre di pirateria bella e 
buona, e non si può dar torto a costoro in quanto le leggi partano chiaro: un 
prodotto come un gioco, per quanto datato, è pur sempre sottoposto ade 
leggi sul copyright e II 'dump 1 su file di una ROM, in ogni caso, rappresenta un 
atto di pirateria. A meno che, ovviamente, i detentori del diritti d'autore sulle 
stesse ROM non si siano espressi favorevolmente. E 1 il caso, ad esempio, del 
sistema Vectrex: la Smith Engineering, proprietaria delle licenze su tutta la 
tecnologia della mitica console CGE/MB, ha gentilmente reso public domain 
tutta la medesima, purché lo scambio di ROM avvenisse senza alcun scopo di 
lucro negli ambienti della telemalica- Del Vectrex, è dunque possibile duplicare 
qualsiasi cosa, compresi i manuali d'uso originali delle cartucce, purché non lo 
si faccia con lo scopo di guadagnarci dei soldi. Un altro discorso potrebbe 
essere l'emulazione Amiga: UAE e Fellow, per funzionare, hanno bisogno delle 
ROM originali del computer, tuttora avidamente prolette ria Amiga Tedinolo- 
gres- Tuttavia, quest'ultima ha dato a Cloanto la possibilità di distribuirne uffi- 
cialmente tutte le versioni (dalla 1.2 alla 3.0) su un CD chiamato Amiga Fore- 
ver (trovate informazioni sul sito hUp7/\vww.cloanto.com). contenente anche 
gli emulatori, il parco software più rappresentativo per Amiga della stessa 
software house, e persino un programma che permette di collegare via nuli- 
modem un Amiga vero a un PC dotato di Windows 95, e pilotarne l'hard disk 
da quest'ultimo (ottimo per scambiare file e creare i propri file immagine .adf. 
necessari per la corretta emulazione)* Altro paio di maniche, Invece, per le car- 
tucce di sistemi come Super Nintendo e Megadrive' le due case produttrici 
non vedono di buon occhio lo sviluppo dei rispettivi emulatori, e non sono 
state poche le pressioni delle medesime sul programmatori che se ne stavano 
occupando, Ma con che coraggio si possono ventilare multe e azioni legali per 
la distribuzione di software altrimenti Introvabile? E* Il caso del vecchi coin op: 
cosa credete che rimarrà di Bank Panie, quando anche l'ultimo esemplare 
dell'originale - sempre ammesso che n'esistano ancora — smetterà di funzio- 
nare? Nulla, solo qualche emulatore e un sacco di file immagine delle ROM 
diffuse via Internet. Forse è proprio per questo che prodotti come Marne, 
Genecys, Snes9x, ccs64 e Callus possono andare avanti a vivere con estre- 
ma tranquillità, proprio perché diffiallmente le software house sarebbero 
disposte a spendere dei soldi per ottenere nuovi profitti da cartucce ormai 
obsolete che tutto ciò che dovevano dare ormai l'hanno già dato. Se volete 
altre informazioni sugli emulatori e sulle rispettive ROM, non dimenticatevi di 
fare un salto su Zzap! e leggervi IENA: h tip 7/ www. xeniaJt/zzapI/ iena 
Per quanto riguarda il discorso IRC. è un argomento molto delicato: l'ultima 
volta che l'abbiamo pubblicizzato sono cominciati i take over di cui tu ti sei giu- 
stamente lamentato, speriamo che adesso la storia non si ripeta. 
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SITUAZIONI PIÙ DEMENZIALI! 
I PERSONAGGI PIÙ COMICI! 
LE ARTI MARZIALI PIÙ ASSURDE! 
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